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BERLE Váltsd meg Internetes Világbérleted 
és idén szörfölj velünk! Bízd 
a szélessávú, szupergyors  interneted egy 
évtizedes tapasztalattal rendelkező, nemzet- itánál kaztáságret 
közileg is elismert profi csapatra! Rejtett z Fa § 
költségek és akár telefonelőfizetés nélkül S spórolj: 
kapod meg korlátlan ADSL előfizetésed. 


Az ajánlat kizárólag új kiépítésű Privát ADSL 1 és Small Business ADSL 1 csomagokra, aglévő telefon előfizetés mellé vagy új telefon előfizetéssel együtt, 


Í 1 éves elkötelezettséggel, az egyedi előfizetői szerződés feltételeiben rögzítettek teljesülése esetén érvényes, és a kedvezményes havidíjat 2008.05.31-ig 
biztosítja. 2008.06.01-től a havidíj egyes csomagtípusonként eltérő, és a pontos havidíjat az egyedi előfizetői szerződések tartalmazzák. A , szereld magad" 
konstrukcióban a szolgáltatás nem tartalmazza az igénybe vételhez szükséges ADSL modemet. 


(TD iínteruare 


Unod már 
békaperspektívából figyelni 
a munkalehetőségeket? 


Akkor ellenőrizd 


a karrier computerworld. hu weboldatt, 


regelj be és böngéssz a fentlevő IT-állásajánlataink között! 


COMPUTERWORLD" 
KARRIER 


LONDON? 


Fish, chips, cup 0" tea, bad food, worse 
weather, Mary fucking Poppins: London! 


SÁG AZ IDŐ, még ha hó nem is 

esik, csak eső, erről Bad Sec- 
torunk sokat tudna mesélni. De nem 
baj, ha ki lehet próbálni a Spórát, a 
játékipar soron következő állócsilla- 
gát, mely bebizonyítja, hogy van élet az 
unalmas folytatások, felhájpolt második, 
urambocsá! harmadik részek után, meg- 
éri gázolni kicsit a latyakban. Mentünk, 
láttuk, kipróbáltuk, képünk is van róla 
hátrébb, lapozzatok! 


I ONDONBAN ZORD MOSTAN- 


Más kérdés, hogy hol van az FSW? Nos, 
a Pandemic amilyen jó játékokat csinál, 
olyan trehány a bizniszben. Szignózzuk 
a szerződést, elutaljuk a licencdíjat, elkül- 
dik a mastert, kibontjuk, telepítenénk - 
CD-kulcsot kér. Ezután másfél hetes te- 
lefonálás és e-mailezés után sem bírtuk 
megkapni a megfelelő kódokat, még a ki- 
adó THO közbenjárásával sem, akiknek 
londoni irodája folyamatos kapcsolat- 
ban állt a Los Angeles-i, de még ez sem 
volt elég, s hiába ígérik, hogy fejek fog- 
nak hullani, rajtunk az már nem segít. 
Végül megint kin csattant az ostor? Hát 


AN persze, hogy a jóhiszemű magyar játékúj- 
ságírón! Benneteket az Enclave-vel kár- 
pótolunk, ami a Sacred mellett az egyet- 
len valamirevaló Diablo-klón a piacon 
(8799 - GS2003 04), a Full Spectrum 
Warrior-t pedig megpróbáljuk működő- 
képes állapotba hozni nektek jövő hónap- 
ra. A kellemetlenségekért elnézést ké- 
rünk minden felelős nevében. 

Viszont új szerzőket találhattok hátrébb. 
A minőségi játékújságírás jegyében gon- 
dosan válogattuk őket, pont ahogy 

a pörkölt kávét szokás a reklámokban 
(carefully selected). Eskin ráadásul - 


CÍMLAPSZTORI 


i EHULLT HÁT A FÁTYOL, eloszlottak a kéte- 


FIGYELEM! 


Amennyiben az újsággal, vagy annak 
mellékleteivel kapcsolatban bármilyen 
probléma felmerül, fordulj bizalommal 

kiadónk Terjesztési Osztályához, 
ahol az ügyfélszolgálatos kolleginák 
elmondják, mi a teendő. 


E-mail: terjesztes-idg.hu 


Tel: (06-1) 577-43-O1 
Fax: (06-1) 266-43-43 


KÖSZÖNJÜK! 


lyek: a Spore szeptember 5-én érkezik. Igaz, 

hogy Londonig kellett elmásznunk exkluzív infor- 
mációkért, de megérte. (Bár erről Bad Sector kolléga 
tán másképp vélekedik, alig egy óra alvás után.) (Majd 
alszik, ha leadtuk a lapot.) Akik tehát a Spore fölött 
vészmadárkodtak (2009-ben jön, ha egyáltalán...!), azok 
vigyázó szemüket inkább vessék a 40. oldalra és örülje- 
nek velünk. Spore lesz! Spore jó lesz! 


SZERKESZTŐI 


// Boe 


most tessék figyelni - nő! Ezt is megér- 
tük! Rengeteget játszik kisgyerekkora 
óta, a GameStarnál pedig korrektorként 
dolgozik már jónéhány hónapja, szin- 

te kikerülhetetlenül robogva végzete fe- 
lé, hogy mazur egyszer csak felfedezze! 
Szerinte nagyon jól ír. Ha szerintetek is, 
jelezzétek ezt nyugodtan Gyunak az are- 
na(ogamestar.hu címre, aki értesíti majd 
mazurt, aki ezen felbátorodva biztos ki- 
oszt neki még jónéhány játékot tesztelni, 
Gyu pedig ráveszi majd, hogy szerepel- 
jen velünk a GSTV-ben. Történelmi idő- 
ket élünk! 
A másik arc, Helikopter, mazur egyik paj- 
tása, ő nem nő, bár sokan azt hiszik róla. 
Kicsit lökött, de ő is jól ír, mondjatok ró- 
la is véleményt, ha formálódik, mert azt 
mindig öröm olvasni. 

Még egy fontos dolog a végére: az előfi- 
zetői akció. Lezárult, szép volt, jó volt, de 
aki eddig nem ragadta meg a kínálkozó 
alkalmat, annak most várnia kell pöttyet 
a következő nyereményesőre. A fix aján- 
dékok postázását megkezdtük, minden- 
kinek úton van a kiválasztott dobozos já- 
téka, Pleomax hardvere, digitális archí- 
vuma, és a főnyeremények sorsolása is 
folyamatban van: első nyertesünk Sza- 
lai Attila, kónyi olvasónk, aki nemrégiben 
be is sasszézott a szerkibe átvenni vadiúj 
Logitech perifériafelújító-kitjét, amit az- 
tán nem tudott hazavinni, mert a G51-es 
hangfalrendszer túl nehéznek bizonyult. 
(Aztán később megoldottuk.) A továb- 

bi főnyeremények nyerteseit a következő 
számainkban tesszük közzé! 

Végül a kétkedőknek üzenem: mi meg- 
mondtuk, hogy lesz Mass Effect PC-re. 


További Boldog 2008-at! 
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Sok-sok év múlva, pár messzi-messzi Ha valakiktől, KÖNYNE a Kaos fiúktól joggal vár- 
galaxisban... tunk olyan játékot, amely az összes FPS-rajon- 


gót hónapokra a gép elé ragasztja. 
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Krondor 


Mostanában többet dolgozom otthonról, mint bentről, így az online-nal 
kapcsolatos munkáimat is onnan koordinálom. A többiekkel leginkább 
akkor találkozom, amikor hetente egyszer-kétszer beugrom hozzájuk. 
Ilyenkor páran kiugrunk kávézni a dohányzóba (igen, mi is tudjuk, hogy 
ez ellentmondás...), ami azért is vicces, mert mióta mazur és ender 
leszoktak a cigiről, már nem füstöl senki a teamből... 


SZERET: Dús keblű vörös, barna, szőke... 
NEMSZERET: Ostoba emberek 


TITKOS VÁGYA: Jade Raymond- 
dal Assassins Creed 2-zni. 


KEDVENC JÁTÉK: Betrayal at 


EZZEL JÁTSZIK: Mass Effect 


sz 


BOE 


széfben tartja... 
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Telefon: 577-4301, fax: 266-4343 
E-mail cím: terjesztesgdidg.hu 
MediaShop: mediashop.idg.hu 
HIRDETÉSI OSZTÁLY 

Hirdetési osztály vezető: Radácsy Katalin 
Telefon: 577-4310, fax: 266-4274 


kradacsyOidg.hu 


nEz a borító szerintetek odabcosz?" 
Ez a kérdés az éppen aktuális borítónkról 
szokott elhangozni, amely a legtöbbször 
még csak egy A, B, vagy C terv és elfordul, 
hogy a végeredmény - rendkívül fifikás és 
ravasz módon - egy D változat lesz. Fő- 
szerkesztő kollegánk ezeket a ki nem adott 
borítókat minden bizonnyal egy titkos 


EZZEL JÁTSZIK: Morrowind 


wrTeljes kézzel fogjunk ám kezet!" 
Mady-t általában ezzel szoktam heccelni, 
amikor találkozunk, ugyanis az egyik GS 
buli során a derék kolléga kicsit csapkodott, 
miután... khm... szóval akkor ízlelte meg a 
Teguila nevű ital gyönyöreit először. Ezen 
alkalommal Mady jó kedvében úgy földhöz 
vágott, hogy csak úgy nyekkentem... 
EZZEL JÁTSZIK: UT III 


Lapreferens: Filipinyi Sándor 

Telefon: 577-4312, fax: 266-4274 
Kereskedelmi asszisztens: Bohn Andrea 
Telefon: 577-4316, fax: 266-4274 
Médiaajánlatok: idg.hu/media 

E-mail: kerirodagidg.hu 
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abohnOidg.hu 


MARKETING 

Marketing munkatárs: Kovács Judit jkovacsOidg.hu 
KONFERENCIA 
Rendezvényszervező: 
Odrovics Szonja 
Kovács Orsolya 


szodrovicsOidg.hu 
okovacsOidg.hu 


TERJESZTÉS, ELŐFIZETÉS 

Terjesztési igazgató: Babinecz Mónika .  mbabineczOidg.hu 
Terjeszti: A kiadványt a LAPKER ZRt., alternatív terjesztők és 
egyes számítástechnikai szaküzletek terjesztik. A GameStar 
előfizethető a kiadó ügyfélszolgálatán, a hírlapkézbesítőknél, 
az ország bármelyik postáján. 

(információ: 06-80 444-444; hirlapelofizetesoposta.hu.), 
Budapesten a hírlap ügyfélszolgálati irodákban, a Központi 
Hírlap Centrumnál (Bp., VIII. ker., Orczy-tér 1., tel.: 477-6300), 
valamint OTP bankkártyával rendelkező olvasóink számára az 
InterTicketnél (a 266-0000-ás számon 9-20 óra között). 

A GamegStar régebbi számai, és ajándéktárgyai megvásárol- 
hatók ügyfélszolgálatunkon 

(nyitvatartás: H-Cs: 8.30-16.30, P: 8.30-15.00), valamint 
elektronikusan a mediashop.idg.hu honlapon, vagy 

a terjesztesgdidg.hu e-mail címen. 

Megjelenik minden hónap harmadik csütörtökén. 


ENDER 

Ezt a széürt! Illetve a drága fejlesztők 
biztos sokat dolgoztak rajta..." 
Endernek időnként a legnagyobb sikerjáték- 
ról is negatív véleménye van, aztán sokszor 
kiderül, hogy csak tréfálkozott. Ha éppen a 
kedvencedet taposta sárba, akkor egy kicsit 
kapkodod a levegőt, még szerencse, hogy a 
Pikminnel vissza lehet vágni, muhaha! 
EZZEL JÁTSZIK: Pikmin 


MAZUR 

Hallottad az új NIN albumot?" 

A szerkesztőségben csak mi ketten szeretjük 
a Nine Inch Nails nevű együttest, mi viszont 
nagyon, így gyakran folytatunk eszmecserét 
róla a szerkesztőségben, időnként videoklipe- 
ket is megosztva egymással - persze kihan- 
gosítva. Ennek a többiek nem mindig örülnek, 
de szerencsére nem mernek megszólalni... 
EZZEL JÁTSZIK: Call of Duty 4 


ZEROCOOL 

rMSN-re nem megyek fel, bocsi, nem 
bírom a sok hülye kérdést." 

Bár nagyon sok szempontból egyet kell 
értenem derék kollégával, én sem bírom, ha 
MSN-en zaklatnak, időnként azért szívom a 
fogam, amikor fel kell hívnom Zérót, hogy... 
feltegyek neki egy ,bölcs" kérdést. Szeren- 
csére a telóját nem kapcsolja ki... 

EZZEL JÁTSZIK: Team Fortress 2 


GYU 

My name is George , Dragorr": like the 
mythical beast in fantasy tales!" 

Gyu régen játékfejlesztőként is dolgozott: pl. 
az Abandoned Places című amigás szerep- 
játék dungeonjait dolgozta ki és még a já- 
ték zenéjét is ő készítette 1992-ben. Egy- 
szerre sárkány és igazi információs ,kincses- 
bánya" is! 

EZZEL JÁTSZIK: Seven Kingdoms: AA 


GamesStar dupla DVD melléklettel: 1996 Ft, 1 
1/4 éves előfizetés: 4914 Ft, 1/2 éves előfizetés: 9870 Ft, 

1 éves előfizetés: 18996 Ft 

GamesStar dupla DVD melléklettel: ISSN 1787-9027 

JOGI KÖZLEMÉNYEK 

Jogi közlemények: Szerkesztőségünk a kéziratokat 
lehetőségei szerint gondozza, de nem vállalja azok visszakül- 
dését, megőrzését. 

A GameStarban megjelenő valamennyi cikket (eredetiben 
vagy fordításban), minden megjelent képet, táblázatot stb. 
szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos terjesztésük, nyil- 
vános vagy üzleti felhasználásuk kizárólag a kiadó előzetes 
engedélyével történhet. Az újság mellé csomagolt DVD-k, a 
GamesStar térítésmentes ajándékai, önállóan forgalomba nem 
hozhatók. A DVD-ken található programokat a szerkesztőség 
a legnagyobb figyelemmel gondozza, ám azok tartalmáért, 
illetve futásáért felelősséget nem vállal. 

A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körültekintéssel kezeli, 
ám azok tartalmáért felelősséget nem vállal. 

Az esetleges hibás DVD mellékletet postán juttassa el ügyfél- 
szolgálatunkra, térítésmentesen kicseréljük őket. 


Lapunkat a MATESZ auditálja. 

Olvasóink szokásait a Nemzeti Médiaanalízis méri fel. 

A szerkesztőségi anyag vírusellenőrzését a KASPERSKY 
támogatja. 
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HARDVERIGÉNY 


500OMhi processzor 
128 MB memória 
32 MB VGA 


ENCLAVE 


Morrowind után Morrowind Light //ashe 


ÚLT HAVI TELJES JÁTÉ- 

kunk, a máig az egyik leg- 

jobb szerepjátéknak szá- 
mító Morrowind után ezúttal ki- 
csit másképpen közelítettük meg 
a stílust. Az Enclave ideális lehet 
azoknak, akiket elrettent a hardcore 
RPG-k összetettsége: nincs benne bo- 
nyolult harcrendszer, félórás szösz- 
mötölés egy-egy szintlépés után, és 
nehezen érthető dialógusokkal sem 
kell bajlódnunk. A történettel nem 
érdemes kiemelten foglalkozni, csak 
egyszerű keretként szolgál a Fény és 
a Sötét Oldal harcához. A játékosnak 
már a kezdetek kezdetén döntenie 
kell, melyik oldalhoz kívánt csatlakoz- 
ni, s ettől függően választhat magá- 
nak karakterosztály is. A Fény harco- 
sai lehetnek többek között lovagok, 
varázslók vagy mérnökök is, míg 
a Sötét Oldal képviselői berzerkerként, 
orgyilkosként vagy akár goblinként is 


tengethetik mindennapjaikat. A koráb- szerepet a játékban, illetve nagyon ke- nos csak előre felállított checkpointo- 
ban elsőrangúnak számító grafika még  vés az interakciós lehetőség is, panasz- kon archiválja a játékállást, s ebbe mi 
ma is teljesen megállja a helyét, s bár ra semmiképpen sem lehet okunk. Nem nem szólhatunk bele. A megoldás egy- 
a fizika mint tényező nem igazán kap úgy a mentés esetében: a program saj- szerű: nem szabad meghalni. 


ss A DVD-N: 
A DVD-melléklet sava, borsa i Ms — áá 


fel 


CONFLICT: DENIÉD OPS . 


Morrowind 
The Orangebox 


EI GYE LE ij] Ha problémád van a lemezzel, hívd a 06-I-577-4301-et, 
m vagy írja terjesztesímidg.hu-ra, de előtte olvasd el ezt! 


Amennyiben a GS98A jelű DVD-lemez behelyezése után nem indul el a kezelőfelület, bármely állománykezelő programmal el lehet indítani a főkönyvtárban található index.htm nevű állományt. A kezelőfelület Internet 


Explorer böngészőre és 1024x768-as felbontásra van optimalizálva. Az Elder Scrolls III: Morrowindet a telje: menüpontban, a telepítés fülre kattintva lehet elindítani, vagy a főkönyvtárban található Setup.exe fájl 
futtatásával. A Nexus telepítéséhez szintén a teljes játék menüpontot kell választani, vagy a főkönyvtárban található Nexus mappából kell elindítani a Setup.exe fájlt. 

Ha nem indul a teljes játék vagy valamelyik másik program, akkor használj más meghajtóprogramokat (DirectX, VGA-kártya driver), és/vagy próbáld ki ismerősöd gépén is. Ha törött a lemez, vagy a meghajtód nem olvassa, 
azonnal Írj a terjesztes(widg.hu címre, vagy hívd a 06-1-577-4301-es számot. 
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TARTALOM 
2008. FEBRUÁR 


RÉSZLETES TARTALOMJEGYZÉK 


JÁTÉKOK MÉLYVÍZ 

(KEZDÉSI IDŐ PERC:MP) (KEZDÉSI IDŐ PERC:MP) 

£ Panzers: Cold War £ Asus Radeon 3870 X2 

(00:20) videokártya (00:30) 

(£ Drakensang (O7:10)  (Razer Lachesis egér 

( Kwari (12:00) (05:05) 

£ Pirates of the f£AsusEEEPC  (09:10) 
Burning Sea (15:10) — (Racing Seat (20:20) 

1 War Leaders 18:40) 


Ezúttal ki mertünk merészkedni a hideg télbe a Másvilág 
felvételén és nem is halt meg senki! Az Arénában tovább 
boncolgatjuk kedvenc témáinkat, ki mit tol (legfőképp ta- 
licskát), ki mit kedvel, a Kerekasztalban a Mass Effecthez 
kapcsolódó szexbotrányról, a média szakértőinek felelős- 
ségéről beszélgetünk. 


Az MPP Desktop hatásos védelmet nyújt a kéretlen levelek ellen. Ha unod, hogy 

a postaládádba naponta több tucat reklám, spam és egyéb kéretlen levél érkezik, 
érdemes feltenned! A teljesen magyar nyelvű program kipróbálható verzióját 

a DVD-n találhatod meg a Mélyvíz rovatban, amelyet az itt látható havi kóddal te- 
hetsz teljes verziós programmá, hónapról hónapra. Az MPP Desktopról és a beállí- 
tásokról bővebben a www.mpp.hu/gamestar oldalon találhattok információkat. 


"ön szkeda nlászemn 


Néma. D sszzáteeem art (lraln get Nana! a kemérén szeszen menve ! . az 
Linelkalszzsszikezzkellai 


A KÉPEN jó néhány sárkány látható, ahogy a né- 
met RPG-kért rajongók is örvendezhetnek a Draken- 
sangnak, amely a Sacred és a Gothic nyomvonalán 
haladva öregbíti majd az RPG műfajt. 


A HÓNAP HARDVER BEMUTATÓJA: 


z Zero visszatért, de folyton 
di azt mondogatja, hogy EEE. 
jó Bosszúból arra kényszerí- 

( i tettük, hogy gépeljen egy 

á 4 cikket egy EEE PC billen- 


kaldk adj tyűzetén - a tanulságokról 
az. — das li a Mélyvízben esik szó. 


A HÓNAP SZAKMAISÁGA: 


Vajon a szexista pszichi- 
áter bugyuta kijelentése 
ártott az utóbbi idők 
legjobb RPG-jének? Hogy 
reagáltak a rajongók? 
Erről csevegünk a kerek- 
asztalban. 


I 


A HÓNAP MÓKÁJA: 


3" Kétfőre csökkent csapa- 
"777 tunk a téli influenzajár- 
v 7 vány következtében, és 
! . éli ai így legalább megtudhat- 
i 


a ld [/ juk, miért nem borotvál- 
8 -" kozik Duncan. Vagy miért 


EL igen? 


"AKKOR MEHET? 
TÉNYLEG MEHET72..." 


FELIRATOZOTT MOZIELŐZETESEK 


HASZNOS PROGRAMOK 


DRIVER: ATI 8.1 XP/Vista, 
NVIDIA 169.21 XP/Vista 


Manapság minden számítógépnek szüksége van hatásos védelemre. Ezt a GameStar 
olvasóinak a NOD32-es vírusirtó szolgáltatja. Ezért mindössze annyit kell tenned, hogy 
feltelepíted a DVD-melléklet Mélyvíz részlegében található NOD32 kliensprogramot, 
majd ezek után ellátogatsz a www.nod32.hu/gamestar oldalra. Itt szükséged lesz 
az újságban található havi kódra, amellyel hónapról hónapra meghosszabbíthatod 

a program licencét. A telepítéshez internetkapcsolat szükséges! 


DivX vo.8 WinXP, 
VLC Player vO.8.6c 


FILE MANAGER 
Total Commander v7.0.2a 
FlashGet 1.9.6 


AUDIÓ: Winamp v5.5 
Windows Media Player 11 


IrfanView v4.00, 
GIMP 2.41, 
Paint.NET 3.2 


VIDEÓ: SLD Codec Pack v2.2, 


GRAFIKA: HyperSnap-DX 6.21.01, 


INTERNET: Internet Explorer 7 
FireFox 2.0.0.10 
Smart zabál 


CHAT: Windows Live Messenger 8.1 
mIRC 6.31 


TÖMÖRÍTŐ 
WinRAR v3.71 
Winzip 11.1 


VÍRUSIRTÁS, SPAMSZŰRÉS 
NOD32 
MPP Desktop levélszűrő 


DVD-ÍRÓ SZOFTVER 
Burn4Free v4.1 


) 
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ARÉNA 


Aki nem írt mostanában, az azonnal térdepeljen a sarokba egy halom 
összetört DVD-re, irgum-burgum! 


KEDVES ARÉNA-LAKÓK! Izé. Kö- 
szönjük a rengeteg sok visszajel- 
zést, levelet, e-mailt, telepatikus 
üzenetet, füstjeleket, galambpos- 
tát és bármi mást, amivel kommu- 
nikáltatok velünk. Hadd motiváljunk 
benneteket, írjatok még sokat, mert 
szeretjük a még több levelet, galamb- 
postát, csinos motoros futár lányokat 
vagy bármit! Ezúton szeretném meg- 
köszönni azon kedves olvasók vélemé- 
nyeit és motiváló üzeneteit, akik újon- 
nan nyílt blogomat (http://gyulovesaor. 
blogspot.com) olvassák és hallgatják - 
köszönöm szépen kedvességeteket, és 
csak gyertek és gyertek! 


E HAVI LEVELEINK 
A JANUÁRI GAMESTARRA 
REAGÁLNAK 


G A LEGNAGYOBB JÁTÉKMAGAZIN 


BEINDUL A GŐZHENGER: ÚJ KÉPEK ÉS EXKLUZÍV INFÓK 
AZ ACTIVISION-BLIZZARD ELSŐ NAGY DOBÁSÁRÓL 


Hat éve versenyszerűen sakkozom, 
és furcsállom, de nagyon sok ember 
van, aki fizikai sportot végez és lené- 
zi a sakkot. Ha valahol megemlítem, 
hogy sportolok, akkor mindig érdek- 
lődnek, hogy mit, majd utána a több- 
ség csak lemondóan legyint a sakkra. 
A számítógépes játékokkal még rosz- 
szabb a helyzet: általában teljesen 
értelmetlen, hülye időtöltésnek neve- 
zik, ami csak valamilyen más világban 
élő elvont, agyleépült gyereknek való. 
Ezért is furcsálltam, amikor egy he- 
te az egyik legnagyobb magyar tele- 
kommunikációs cég újságjában az e- 
sportról láttam egy cikket. Elismerő- 
en írtak róla, és szinte már sportként! 
Talán ez a videojáték-kultúra követ- 
kező lépése itt nyugatabbra is, hogy 
elfogadott legyen mint sport. Végül 
is egy stratégia, mint a Warcraft, mi- 
ben különbözik a sakktól? Bárhogy is 
tagadjuk, a Warcraft sokkal kidolgo- 
zottabb és érdekesebb, mint a sakk, 
számomra is, bár elfogult vagyok a 
bábutologatással. Tehát ez egy rend- 
kívül díjazandó lépés a cég részéről, 
még akkor is, ha csak szimpla mar- 
ketinghúzás. A keleti országok érde- 
kes módon már megtették ezt a lé- 
pést, felismertek egy újabb szellemi 
sportot, míg az állítólag intelligen- 


A Guitar Hero III cikk olvasása közben 
gondolkodtam el egy érdekes dolgon. 
Már az elején szeretném leszögezni: én 
rockot hallgatok. Na szóval, ha bele- 
gondolsz, hogy olyan nagy klasszikusok 
mint pl. a Oueen rockot játszik, mégis 
azok is szeretik, akik a legnagyobb utá- 
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sebb Nyugat e téren úgy látszik, el- 
maradottabb. Kár. Lehet, hogy elin- 
dultunk az úton, mely végre a kul- 
túránk elfogadásához vezet (bár az 
infótanáromat úgyse győzi meg sem- 
mi se). Természetesen még sok idő 
kell, míg végre sikerre vihetjük a játé- 
kok elismerését, de talán elindultunk 
már ezen az úton. - e-mail - Ka- 
szás Valér 


Bárcsak lennék szociológus vagy 
társadalomkutató, most hosz- 

szú elemzést írhatnék arról, hogy 
adott társadalmak mennyire fogé- 
konyak az újra, mennyire rugalma- 
sak a mással, a nem megszokot- 
tal szemben. A hihetetlen ütem- 
ben fejlődő ázsiai népek sokkal 
nyitottabbak a fejlődésre - sok- 
kal jobb nekik amiatt, mert ezer- 
rel nő a technológiai szint, sokkal 
mélyebbről kell a világ elejére lép- 
niük, mint ahol mi voltunk. Ezzel 
szemben a világnak ezen a részén 
az eredetileg jóval magasabb szint 
miatt sokkal lassabb a fejlődés, 
nagyobb az ellenállás az újdonsá- 
gokkal szemben, nagyobb a féle- 
lem, hogy a régi értékek elvesz- 
nek, és az újak nem lesznek olyan 
jók - hiszen ezt sugalmazzák ma 
már a reklámok is a TV-ben (lásd 
mittoménmilyen burgonyszirom 


lói ennek a műfajnak. Ha szétnézek az 
ismerőseim közt, rengetegen vannak, 
akik hiphopot, popot vagy ilyesmiket 
hallgatnak és , utálják" a rockot - de va- 
lami furcsa mód képesek meghallgatni, 
sőt szeretni a We Will Rock You-t vagy 
a We are the Champions-öt. Na, most 
felteszek egy kérdést: van, aki nem is- 


A hónap levelét beküldő olva- 
sónkat ezúttal egy Concord 
MP4 512 MB White lejátszó- 
val jutalmazzuk elismeré- 
sünk jeléül. Gratulálunk! 


reklámja). Magyarán nálunk a tár- 
sadalmi megítélés az, hogy ami új, 
a bonyolult, érthetetlen, félelmet 
keltő (lásd a géprombolók esetét 
a történelemben), keleten pedig 
az, hogy ami új és bonyolult, at- 
tól nekünk jobb lesz, kevésbé le- 
szünk szegények, szebb városban 
fogunk élni, lesz munkánk stb... 
ott tehát nincs okuk félni az újtól, 
így azonnal el is fogadják. A világ 
nyugati fele hajlamos a múltban 
élni, visszafelé nézni, míg a keleti 
fele a jövőben próbál és igyekszik 
előre nézni. Ez a különbség. Arról 
nem is beszélve, hogy mi, magya- 
rok végtelenül bután állunk hozzá 
azokhoz a dolgokhoz, amelyeket 
nem ismerünk - lásd például sakk 
vagy cybersport esete.... 


meri ezeket a dalokat? Mert szerintem 
nincs ember a földön, aki nem ismer- 
né, ne szeretné. De ha most mondana 
nekem valaki, mondjuk egy rapszámot, 
biztos lennék benne, nem szereti minden- 
ki. Vagy itt van a nagy kedvencem, a 
Linkin" Park. Tesóm állítólag utálja, de a 
Numbot vagy az In the endet egyszerű- 


ARÉNA: 
KOMMENT: 
FÓRUM: 
SMS: 


(e) 
ET 


SEMMI ÚJ, MAXIMUM JOBB AZ MI MEG PER- 
SZE A GRAFIKA, MEG PÁR HASONLÓ IZE 


en imádja. (Tényleg, te szereted őket?:)) 
A végén említenék még egy zenekart: 
Omega. Szerintem kevesen gondolnak 
arra, hogy ez rock, és mégis a magyarok 
körében nincs aki ne lenne oda valame- 
lyik számáért. Szeretném, ha az olyan 
emberek, akik ezzel nincsenek tisztá- 
ban, gondolkodjanak el egy kicsit! 

- e-mail - Matúz András 


Örömmel veszem a rockzenéről szó- 

ló levélözönt, aminek két oka van: 
egyrészt magam is ezt a fajta köny- 
nyűzenét kedvelem, másrészt vég- 

re hozzánk is begyűrűzik a nyuga- 

ton már egy ideje érezhető rockzenei 
hullám: az egykor , piacvezető" stí- 
lus kezdi visszaszerezni régi fényét, 
és kiszorítani az afroamerikai gyöke- 
rű, alapvetően ritmuson alapuló stí- 
lusokat - éljen a dallamon alapuló ze- 
ne! Szerencsére az internet korsza- 
kában létezik együttélés a stílusok 
között, mindenki megtalálhatja a ne- 
ki valót. Azonban szerintem az egy 
borzalmas közhely, hogy ízlések alap- 
ján ítélünk meg/el valakit - ha vala- 
kinek egy rapszám tetszik, attól még 
ugyanolyan jó ember, mintha a rock 
tetszene neki. Volt erre egy latin mon- 
dás annak idején, idézem , De gustibus 
non est disputandum" - ezt a szólást 
érdemes szó szerint lefordítani, mert 
a magyar fordítása (, az ízlések külön- 
bözőek") nem teljesen fedi a lényegét 
- az ókori rómaiak ugyanis ezt úgy 
gondolták, hogy: az ízlés nem vita tár- 
gya! Ezzel csak egyetérteni tudok, ér- 
telmetlen vitázni egymás ízlésén, hal- 
lásán, érzékelésén, ízlelésén - ez min- 
denkinek úgyis különböző. Azonban az 
tény, hogy törekedni kell arra, hogy 
megtaláljuk, ami nekünk a legjobban 
tetszik, és ebben nyilvánítsunk szabad 
és saját akaratot - ne azért hallgas- 


sunk bármilyen zenét, mert a have- 
runk, ismerősünk, párunk stb. akarja. 
Az Omegát pedig tessék megismer- 
ni, tavaly március-áprilisban 3 részes 
Omega-összeállítást készítettünk róla 
a zenei műsoromban. 


Helo. Olyan kérdés szeretnék nektek fel- 
tenni, hogy ti mit gondoltok erről a név 
kötelez dologról? Vegyük például a CoD 
4-et, igazából a single-be nincs semmi új, 
maximum jobb a MI meg persze a gra- 
fika, meg pár hasonló izé. De a modern 
dolgokon kívül nem sokat tett le az asz- 
talra. Nem arról van szó, mert király já- 
ték, és én is imádom, de azt hiszem kicsit 
többet vártunk. (Te és még ki? képzelet- 
beli barátot nem ér mondani! - mazur) 
Talán a multi miatt ilyen sikeres? Hát 
nem is tudom. A multit nagyon jól elta- 
álták, és bár Crysis-fan vagyok, lehet, 
hogy megérdemli az év multija címet. Le- 
het, hogy a Crysis 2 a név kötelez ala- 
pon jobban megállja majd a helyét? A 
FIFA 08-ról nem írok semmit, mert az 
úgy, ahogy van, sz"r. Hát könyörgök, a 
07-es demóban benn volt az a roh"dt 
csík a pályán! Szerintem amiért, ha va- 
aki fizetett a FIFA-ért az maximum a 
borító, meg dicsekedni, hogy megvet- 
tem. Viszont ide sokkal jobb példa mond- 
juk a NFS PS. Én, aki nem vagyok akko- 
a NFS fan, úgy gondolom, hogy sokat 
omlott az MW-óta. Szóval sok furcsa- 
ság volt tavaly, talán idén már helyre áll 
a rend vagy továbbra is ilyen marad, és 
ezzel kissé felborult a játékvilág. Aztán 
ehet, hogy egyszerűen hülye vagyok, és 
mindent kitalálok, mert már este van? Ki 
tudja? - e-mail - Kámán Dávid 


Ezt úgy hívják, hogy paranoia. Lehet 
akár üldözési mánia is, nekem édes 
mindegy, max elkapnak, aztán jól ki- 


csinálnak :) Kellemeset nevettem 
azon, amit írtál: a COD4 singleben 
igazából nincs semmi új, ,csak" az 
MI, a grafika jobb, meg modern dol- 
gok vannak benne. Hát kérlek szé- 
pen, mi a jó büdös fityfene kéne még, 
amikor újdonságként legalább 3 na- 
gyon fontos dolgot felsoroltál? Le- 
gyenek benne rózsaszín elefántok, 
esetleg tizenegyes-párbaj két har- 

ci jelenet között, vagy WoW-stílusú 
aréna? Esetleg a fegyverek mellé ve- 
gyenek be vízipisztolyt meg airballt 
is? El vagyok képedve, komolyan - 
mit vártok ma már egy játéktól, ami- 
kor a rengeteg újdonságát is elintézi- 
tek azzal, hogy , ebben nincs is semmi 
új...". Érdekes módon ugyanezt a dol- 
got az autóknál már rég elfogadták 

- ott minden évben van új modell, a 
reklámokban is benne van, hogy , itt 
az új FoteL Ingyombingyom, meg a 
Ki Az Bleed, meg a Penault Mégvan", 
az emberek az újat veszik, pedig csak 
a visszapillantóját tervezték át, és 
most már hupizöldben is kapható a 
2008-as modell. Mégsem tiltako- 

zik senki, hogy , vaze, az új Penault 
Mégvanban csak a sárhányó, a mo- 
tor, a visszapillantó, a kezelőszervek 
és a hűtőrács lett áttervezve, nincs is 
benne semmi újdonság...". Úgy érzem, 
valami végzetesen kezd elromlani a 
mai világban - az emberek nem tud- 
ják az értékeket megfelelően kezelni 
- viszont FIFA-témában egyetértünk, 
ez vigasztaljon! :) 


Ritkán írok ide, de most megteszem, 
mert nagyot csalódtam az újságban. 
Amikor a designváltás megtörtént, na- 
gyon örültem neki, hogy végre ismét nor- 


mális számú teszt van a magazinban, 
most viszont minden képzeletemet alul- 
múlta az e havi tartalom, 6 azaz hat da- 
ab játékteszt? Nagyon kevés! Biztos va- 
gyok benne, hogy ennél jóval több prog- 
am jelent meg mostanában/maradt 

ki karácsonykor stb. Ilyenkor csodál- 
kozom azon, hogy nem fér be egy Rail 
Simulator, egy Trainz Classics vagy egy 
Mega Airport Budapest, hogy csak egy 
kicsit hazabeszéljek (ez jó ötlet, akkor 
én is hazabeszélek: nyuszikám, kések ki- 
csit, pörit melegítsd, sörömet hűtsed! - 
mazur). De most komolyan: vagy 40 ol- 
dalon keresztül olvashatjuk azt, hogy 

mi fog megjelenni 2008-ban, köztük a 
GTA IV-ről már vagy a huszadik cikk je- 
lenik meg (igen, tudom, hogy túlzok), a 
Starcraft II-ről sem ez az első. És köz- 
ben tudjuk, hogy a nagy része marke- 
tingszöveg, előzetes vélemények, felté- 
telezések egy-egy játékról. Aztán, majd 
ha megjelennek, akkor nem kapunk ró- 
luk valódi tesztet, mert minek, előzetesen 
már úgyis beharangoztátok, meg amúgy 
sincs hely a lapban. Nem lenne jobb fel- 
cserélni az arányokat? - fórum - IST 


Nem tudom, szereted-e az amerikai 
futballt. Ez az a sport, amely a világ 
egyik legnézettebb TV-műsorát pro- 
dukálja, ez a Superbowl. Az ameri- 
kaiak imádják a nemzeti sportjukat, 
azonban a liga akkor is szeptember- 
től februárig tart. S ha az emberek 
táblákat ragadnak, és tüntetni men- 
nek a New York Giants stadionja 
elé, mondjuk áprilisban, akkor sincs 
meccs, mert egyszerűen így műkö- 
dik az amerikai foci világa. Az otta- 
ni szurkolók ezt már megszokták, 
így izgalommal várják az augusz- 
tust, amikor elkezdődnek a szezon 
előtt meccsek. A videojáték-iparban 
nincs ekkora szünet, mint az amcsi 
fociban - durván decembertől feb- 
ruár végéig tart az az időszak, ami- 
kor szinte semmilyen új játék nem 
jelenik meg. A kiadók azonban ilyen- 
kor is frissen tartják az érdeklő- 
dést olyan anyagokkal, amelyek a 
jövőben megjelenő játékokról szól- 
nak. Nekik az a dolguk, hogy az ilyen 
anyagokkal ébren tartsák az érdek- 
lődést a termék iránt, nekünk meg 
az, hogy az uborkaszezonban is tá- 
jékoztassunk benneteket a legújabb 
infókról. Ha az előző évek hasonló 
időszakainak GameStarjait megné- 
zed, ott is ugyanezt fogod tapasz- 
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talni - egyszerűen az évnek ez egy 
ilyen időszaka. Ilyenkor kell előre- 
tekinteni, illetve elemezni az elmúlt 
évet, és hamarosan jönnek a tesz- 
tek, amint lesz mit tesztelni. 


Szerintem nem lehet kijelenteni, hogy 
valaki ilyen-olyan játékkal játszik, akkora 
az csak ,alkalmi játékos". Nem tudom, 
hogy próbált-e valaki közületek egy játé- 
kot is ebből a kategóriából, én kíváncsiság- 
ból leszedtem egyet, és meg kell monda- 
nom, kellemesen csalódtam! A teljes játék- 
idő olyan 6 óra volt, ami ma nem számít 
rossznak, elvégre a legtöbb dobozos já- 
ték is ennyit produkál kb. Ezzel csak azt 
akarom mondani, hogy játékidőt tekintve 
ugyanannyi, mint bármilyen más játék! Ak- 
kor most mi is van?? Nem azért casual a 
casual, mert keveset játszik? De ha ugyan- 
annyi az idő, amit a gép előtt tölt, akkor 
már nem casual? Jó lenne, ha tudnátok vá- 
laszolni, mert nekem nem sikerül rájön- 
nöm. A vicces az benne, hogy egy , Hidden 
Object" kategóriájú cucc volt, amit végig- 
nyomtam, és ez gyakorlatilag annyiból áll, 
hogy van pár kép, azokon el van rejtve egy 
rakás tárgy, és ezekre kell rákattintani. 
Ennyi! Az a durva, hogy tényleg szórakoz- 
ató, hihetetlen, de ez van. Ha másért nem 
is, csak hogy szélesítsétek a látókörötöket, 
ajánlanám bármelyik Mystery Case Files 
játékot, a Big Fish Gamesről le lehet szedni 
az egy órás trialt, kb. 100 MB, szóval még 
hamar le is jön (kivéve ha nektek is olyan 
mobil szutyok netetek van, mint nekem). 
Lehet, hogy én öregedtem ki, és vágyok in- 
kább a nyugalomra, de szerintem egysze- 
rűen csak jók ezek a játékok is, ugyanany- 
nyira legalább, mint a drágább társaik 
(meg azért se hiszem, mert csak most le- 
szek 17). - e-mail - Demecs Norbert 


a 


Annak idején, amikor még az 
exemmel együtt voltunk, ő rengete- 


get Zumázott. Ez az egyik legsikere- 
sebb ,casual" játék, amely egyrészt 
jó reflexeket, másrészt logikai érzé- 
ket és figyelmet igényel - a hatéves 
lánya szénné vert engem benne bár- 
mikor. Amikor valamilyen bonyolul- 
tabb játékot mutattam a volt pá- 
romnak (mint a WoW mondjuk), kb. 
5 perc alatt vesztette el az érdeklő- 
dését, ugyanis a szabályok, a mecha- 
nizmusok befogadása igencsak bo- 
nyolult volt a számára, míg a Zuma 
megértése 10 másodperc volt. És 

itt rejtőzik a casual játékok sikere. 
Olyan alapvető mechanizmusokon 
alapulnak, amelyeket bárki könnyen 
megért és elsajátít - nem kell hozzá 
sok idő (egy perc alatt is le lehet tol- 
ni egy pályát a Zumában), bármikor 
lehet vele kicsit játszani, és a legfon- 
tosabb: bárki tud játszani vele. Ezért 
gondolom úgy, hogy az alkalmi játé- 
kok definíciójában inkább a könnyen 
elsajátíthatóság, egyszerű érthető- 
ség és a néha csak néhány perces já- 
tékszekciók használata/élvezete ké- 
ne, hogy szerepeljen. S ne feledjük: a 
casual játéknál alapvető az azonnali 
játékélmény - hiszen akinek a figyel- 
mét nem rabolja el a játék két perc 
alatt, az egyszerűen csak kilép és 
többé nem játszik vele. 


Az FPS-ekben én a történetre, főleg a 
angulatra és a karakterekre tennék irtó 
nagy hangsúlyt. Igaz, hogy lehet RPG-t 

is játszani FPS nézetben, de az FPS-ben 
mégis valamennyire más, hogy ott ha- 
adsz az árral, és amikor meg leülsz egy 
csöppet pihenni az átvezető mozi alatt, 
csodálkozol, hogy mennyire durván kidol- 
gozott emberkével is vagy te. Szerepjáté- 
kokban én legfőképpen a történetmesé- 
ést, illetve a világ dolgaiba való beleszó- 
ás lehetőségét emelném ki, a már közben 
a mass effectnek hála, megreformálni lát- 
szó beszélgetésrendszer mellett. A sport- 
játékokban én a valósághűséget favorizál- 
nám, vagyis ha például foci, akkor inkább 
PES, de lehetne valóságosabb egy jéghoki 
vagy amerikai foci (például csonttörés és 
akkor új játékost kell beállítani). 
Ha általánosságban beszélünk a játékok- 
ról, akkor szerintem egyszer kelljen ki- 
játszani a játékot, de az normális hosz- 
szúságú legyen, és MINDEN PERCE EM- 
LÉKEZETES MARADJON! Ennek a híve 
vagyok. Ha meg újra akarja játszani az il- 
lető, akkor kapjon egy újfajta élményt, 


BEH UTÁLOM A KONZOLT! 
Szeretnék olvasói hozzászólásokra re- 
agálni: egy dolgot még senki sem em- 
lített ám. Mégpedig azt, hogy nektek 
is részetek van abban, hogy az olva- 
sók egy része halálosan gyűlöli, utál- 
ja a konzolokat. Részletezem: vissza- 
menőleg három-négy évben nem volt 
olyan évértékelő, na jó, ezt nem tu- 
dom biztosan, de legalább néhány 
olyan cikk, amiben ne szerepelt volna, 
hogy a konzolpiac mennyire elnyom- 
ja a PC-s piacot, és hogy mennyire ke- 
vés a bevétel, és hogy kevés játék ké- 
szül PC-re, és a csúnya Microsoft egy 
évig nem adja ki PC-re a Halo-t, és ne- 
künk ez mind, egyszerre mennyire 
rossz. Ha ez utóbbi konkrétan nem is 
volt leírva, de sugallmazva biztos. Vilá- 
gos, hogy nem lehetett ezt elhallgatni, 
de talán többet sem kellett volna be- 
szélni róla a kelleténél. Néhány olvasó 
most talán azzal szembesül, hogy ed- 
dig ti is haragudtatok, most mér nem 
haragudtok tovább. Van ilyen képzelt/ 
valós baráti viszony az olvasótáborral, 
és az olvasótábor együttérez, és kiala- 
kít egy véleményt. Ezt túlrészleteztem, 
de érted a lényeget úgyis. Mellesleg 
meg: egy konzol van manapság, ami 
nyújt olyan különlegességet, amit a PC 
nem, ez pedig a Wii. A PS3 talán még 
a Blu-ray lejátszóval szóba jöhet, és ép- 
pen az Xbox, ami tulajdonképpen sem- 
mi pluszt nem nyújt, még csak ,kon- 
zol-exluzív" játékot sem igazán, mert 
ha késve is, a legjobb stuffok mind ki- 


ne a már látottakét küzdje végig megint. 
Komment - MumaOol 


Szinte mindenben egyet kell értsek 
veled, kivéve egy-két apróságot: min- 
den játéknak meg kéne adnia a lehe- 
tőséget a játékos számára, hogy úgy 
játsszon vele, ahogy akar. Aki ugyan- 
azt akarja pontosan végigjátszani, 
hadd tegye. Aki új befejezéseket vagy 
szobákat akar, hadd kapjon ingyenes 
rCcontent" patcheket, amelyek miatt 
érdemes újra elővenni a játékot. Ezért 
nagyon jók az erős szociális aspek- 
tussal rendelkező MMO-k, ott ugyan- 
is rengeteg választási lehetőséged 
van, hogy mit tegyél - ugyanazt a já- 


jönnek PC-re is. Éppen ezért vet- 

tem egyetlen konzolt, Wii-t, ami már 

a Super Mario Galaxy miatt megérte, 
meg az eljövendő Wii fit miatt, amivel 
végre a csajom meg fogja szeretni a vi- 
deojátékokat. - fórum - Cenotaph 


Lehet, hogy ez furcsán hangzik, de 
szinte mindegyikünknek van konzol- 
ja a GS szerkiben, így nem hiszem, 
hogy bárki utálná ezeket - sőt, a vi- 
deojáték-szakma alapköveiről van 
szó, ha a konzolokat emlegetjük. 
2008-ban már ott tartunk, hogy rég 
megfordult a trend és a konzolos já- 
tékokat konvertálják PC-re. Így va- 
lamilyen szinten mi, PC-sek is mo- 
tiválva vagyunk, hogy legyenek jó 
konzolos játékok. Ennek ellenére, 
számomra érthetetlen az a buta el- 
lenkezés, a sötét gyűlölet a konzolok 
ellen, amely sokakban megnyilvánul, 
hiszen a PC-s játékipar legnagyobb 
gondja nem a konzolok, hanem a PC 
azon tulajdonsága, hogy könnyen 
"másolhatók" a játékok. Egykoron 
létezett egy számítógép, Amigának 
hívták, a legnépszerűbb házi számí- 
tógép volt a 90-es évek elején, mai 
elemzők szerint egyértelműsíteni 
lehet, hogy a Commodore cég bu- 

ta döntései mellett a kalózkodás 
végezte ki a platformot. Magya- 
rán, nem parázni kell a konzolokkal 
szemben, nem gyűlölködni kell, ha- 
nem a PC-s játékipart támogatandó 
meg kell venni a játékokat. 


tékot totálisan másképp is játszhatod, 
mint a többi százezer játékos. Ezért 
hadd tegyem a gondolataidhoz hozzá 
azt, hogy a játéknak legyen elég nagy 
szabadságfoka - a lehető legkevésbé 
kényszerítsen téged bizonyos haladási 
irányba. S ha már emlegetted a csont- 
törést a sportok esetében - sajnos az 
igazi sérüléseket is modellezik a játé- 
kokban, de szerencsére ritkán követ- 
keznek be... 


Úgy hiszem, a 3dfx korszak beköszönté- 
vel megérkezett a letisztult grafikájú, di- 
namikus játékmenet, de a fejlesztők még 
ennek kreatív kihasználására törekedtek. 


GE. 


] 
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HA ÉLVEZNI AKAROK EGY JÁTÉKOT, 
PERSZE, HOGY A RÉGI DARABOKAT 
VESZEM ELŐ 


És nem csak emiatt, emlékezzünk csak 
1990-2000 legnagyobb neveire, ame- 
lyek nélkül ma szegényebb lenne a já- 
tékipar: Red Alert, Warcraft, StarCraft, 
Baldurs Gate, Half-Life, Thief, Fallout, 
GTA, Diablo, Might £ Magic 3-, Heroes, 
Ouake, Duke Nukem, Civilization. te jó ég, 
rengeteg... 2000 után pedig alig tudnék 
olyat felsorolni, amelyik nem ezek folyta- 
tásaként, vagy klónjaként vált legendá- 
vá. És erős tendencia, hogy csak a grafi- 
kai fejlesztést részesítik előnyben, így ha 
élvezni akarok egy játékot, persze, hogy 
a régi darabokat veszem elő. 

Komment - tenderlumpling 


Én azt tapasztalom, hogy egyre erő- 
sebb a nosztalgia világszerte. A friss 
dolgokra még akkor is szokás fanya- 
logni, ha netán jók lennének. Számom- 
ra ezzel a tanulsággal szolgált példá- 
ul a Crysis, amely technikailag való- 


2007. decemberi nyereményjá- 
tékunk nyertesei WD Passport 
Portable Black hordozható merev- 
lemezt nyertek! A szerencsések: 
Bényei István, Szigetszentmiklós 
Szijártó Máté, Tamási 

Török Alex, Biatorbágy 


Tiszta szívből gratulálunk! 


ban nagyon innovatív, s nagyon sokan 
bele is estek ebbe a csapdába, hogy 
nem is akartak csilli-villi külsőségek 
mögé nézni... mert hát itt csak men- 
ni kell és lőni, mekkora fisifosi, bez- 
Zeg a Serious Sam az mekkora játék 
volt! (Mintha abban is csak menni kel- 
lett volna és lőni... hmmm). Egyéb- 
ként nemrégiben volt egy felmérés 

a GSO-n, amiből azért kiderült, hogy 
rengetegen vágynak jó sztorira, nor- 
mális irányításra és változatosságra. 
Előbb-utóbb a fejlesztők is a fejükhöz 
kapnak majd. Reméljük, hogy előbb! 
Magam is szeretek régi játékokkal 
játszani, mert valahogy azokban több 
volt a ,lélek" - kíváncsi leszek, 5 év 
múlva mit mondunk majd a mai játé- 
kokról. Szerintem ugyanezt... 


Amióta van a GSTV-ben Másvilág ro- 
vat, azóta olyan zenéket is bemutattatok 
számomra és másnak is, amiről még so0- 
ha életemben nem hallottam! Ezért kö- 
szönet Gyu-nak és BZ-nek is (ja és a GS 
teamnek), mert ők megmutatták a rock- 
zene értelmét, mert eddig hip-hopot 

és rapzenét hallgattam... Nem tom, 

ezért kerülnek a haverok (szerintem), 
de nem érdekel... Ezért most nem öltöz- 
tem rockernek, hanem normálisan, mint 
Te, Gyu vagy bármelyik ember. Jah és 
mazurnak is köszönettel tartozok, hogy 
a Depeche Mode zenéjét megszeretette 
velem (nagyon köszi). - Sipos Richárd 


Magyarország sajnos sok szempont- 
ból különleges ország - például zenei 
kultúrája is a rana dalmatina (a meg- 
fejtők között értékes jutalmakat sor- 
solunk, jelige: Műveltségi játék, e- 
mail cím: arenacügamestar.hu) hátsó 
fele alatt van. Nálunk még a rádiók is 
csak azt játsszák, amit a többi 20 rá- 


dió - kevés kockázat, kevés kreati- 
vitás, kevés gondolkodás. Ugyanak- 
kor például az a rádióműsor, amelyet 
a bátyámmal ketten csinálunk, egyre 
népszerűbb underground körökben, 
hiszen gondosan ügyelünk arra, hogy 
olyan zenéket mutassunk be, amit 
máshol nem játszanak. Én úgy hi- 
szem, hogy ha egyszer a zenei kiadók 
hatalma és marketinggépezete vég- 
re eltűnik, akkor a világ BÁRMELY 
zenekarának lesz esélye, hogy ismert 
legyen és eljuthasson bárkihez a vi- 
lágban. Addig pedig nem árt nyitott- 
nak lenni, és néha másnak is esélyt 
adni, nem csak annak a 4-5 előadó- 
nak, akiről a haverok azt mondják, 
de hát ez jó...". Én sosem hagytam, 
hogy mások döntsék el, milyen az íz- 
lésem - mindig én igyekeztem megta- 
lálni azt, ami nekem a legjobban tet- 
szik. Ezt javaslom nektek is. Az öltöz- 
ködésről - igazi rocker a szívében és 
a lelkében rocker - Tankcsapda pólót 
bárki fel tud venni, attól senki sem 
lesz rocker... 


Valaki karácsonyra be tudta nekem sze- 
rezni a 2007 augusztusi GamegStart. Eb- 
ben a számban volt a Madden NFL 08-ról 
és a Rugby 08-ról is egy cikk. Miután el- 
olvastam a cikket, arra jutottam: az ame- 
rikai foci és a rögbi jó (meg a hoki). Vala- 
hogy már szervezem, legalább amerikai 
ocizni tudjak, az valamennyivel könnyebb, 
mint a hoki, meg nem is annyira durva. 
Ezzel a levéllel arra akartam kilyukad- 
i, hogy egy számítógépes játék keltette 
el a figyelmemet a közösségi sportokra, 
ert otthon azért naponta futottam, fek- 
vőtámaszoztam, meg felüléseztem ren- 


o 


esen (meg még most is), de azokat álta- 
ában egyedül csinálja az ember, meg hát 
az öreg rokonaim mindig azt mondják, 

ogy valamilyen közösségi sportot űzzek 


Pasi 
E 


TERJESZTÉS: 
HÍRLEVÉL: 


(a Madden NFL 03-at is elkezdtem besze- 
rezni használtan, de még nem jött meg). - 
Káposztás Bence 


Szegény rokonaid, előre látom az el- 
borzadást, amikor majd bejelented, 
hogy sport címén amerikai futballozni 
akarsz (információ magyar csapatok- 
ról itt: www.mafl.org). Átlagos ma- 
gyar azt hiszi, hogy abban a sportban 
az emberek leölik egymást, mindenki 
egymás életére hajt, legyilkolja a má- 
sikat, össze-vissza töri - az egész csak 
egy olcsó cirkusz, amiben emberek 
ölik egymást. Pedig valójában az ame- 
rikai futball nemcsak hihetetlenül lát- 
ványos sportág, hanem rettentő kép- 
zett játékosokat, nagyon nagy takti- 
kai érzéket, kiváló reflexeket igénylő 
igazi férfias, kemény sportág - a vé- 
dőfelszerelés is azért van, hogy a sé- 
rülés esélyét csökkentse. A dologban 
az a furcsa, hogy durvának könyve- 
lik el, pedig nem egyszer egy amerikai 
focicsapat 60-as keretében kevesebb 
a sérült, mint egy hagyományos , eu- 
rópai" focit játszó csapat 25-os kere- 
tében. Akkor most melyik sport is a 
durva? Egyébként pedig minden, tes- 
ti kontaktussal járó sport erősen sé- 
rülésveszélyes, még a röplabda is, pe- 
dig ott nem is találkoznak a játékosok 
a pályán. Egyébként a nagyszüleidnek 
igaza van: a közösségi sportok a , kö- 
zösség" miatt jobbak - egy amerikai 
focicsapat edzésén 80-90 játékos is 
van, amely tényleg szép nagy közös- 
ség... egyébként is Go Falcons! 


Nah végre, ez az az Aréna, amit szeretnék 
- nemcsak komoly, izgalmas levelek jöt- 
tek, hanem olyanok, amikbe bele lehetett 
kötni, és a bennem szunnyadó vadálla- 

tot kicsit kiengedni - írjatok még sok ilyet, 
hadd köszörüljem rajtatok a torkom... izé 
szablyám vagy mim. Ahogy néztem, ez- 

al a többséget a rockzene és a grafika 
érdekelt a legjobban, de nosztalgiáztunk 
is, és megismerkedtünk a Penault (kiej- 
tése pönó) Mégvan legújabb modelljével. 
S már csak abban reménykedem, hogy já- 
tékfejlesztők is olvasnak minket, és meg- 
tudják, mitől nincs valamiben újdonság, és 
mitől lehetne. 
Márciusig pedig olvasgassátok sokat a 
GSO-t, küldjetek rengeteg e-mailt, hall- 
gassátok/nézzétek a blogomat, és addig 
is maradok 

Maximális tisztelettel, 

Gyu 


o 
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SZERETET, BÉKE VAN! 


,Utazgatunk, mert utazni élvezet!" 
- énekli Laár András az Afrika 
című KFT számbanrés"-meny: 

nyire igaza van. Irigyeltem is egy. 
kicsit Bad Sectort, hogy kimehet 
Londonba Spore-t nézni, sőt, Will 
Wright-al isrtalálkozhat, akivel én 
is szívesen találkoznék újra, mert 
tök jó arc. Na de sebaj, júniusban 
Blizzard World Wide Invitational, 
szóval StarCraft 2 és WoW: WotlK 
béták: jövök! 
ender 


zel 


ATALMAS BAKIT KÖVE- 
Hi TETT EL a realizmus terén a 

BioWare azzal, ahogyan a saj- 
tót a Mass Effect-ben ábrázolta. A 
játék univerzumában ugyanis a mé- 
dia az emberiség létét komolyan érintő 
kérdésekkel foglalkozik, a valóságos saj- 
tó azonban inkább másféle témákra fó- 
kuszál - ezt első kézből tapasztalta meg 
a BioWare... 


TISZTESSÉGES? 
KIEGYENSÚLYOZOTT? 

Persze mi sem akarunk sarkítani - el- 
végre mi is a nyomtatott sajtó része va- 
gyunk - valójában a bulvársajtó játé- 
kokat bemutató reakciójáról van szó. 
Egész konkrétan a , tisztességes és ki- 
egyensúlyozott" jelzőkkel dicsekedő Fox 
News nevű tévéadóban látható Live 
Desk with Martha MacCallum című mű- 
sorában gondolta úgy a kedves szőke 
műsorvezető hölgy, hogy egy kicsit fel- 
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) Tudtad, hogy a Mass 


melegágya? Mi sen 


e a—- 


dobja a megszokott politikai botrányok 


tematikáját, és inkább egy jó nagyot 


-rúg a játékiparba. Szöszke fejecskéjé- 
ben imígyen keringhettek a gondola- 
tok: , Hmm... erőszak? Jack Thompson? 
Lejárt lemez! Annyit nyomattuk már a 
műsorunkban, aztán Jack még csak vi- 
rágot sem küldött! Lássuk csak... Ez az! 
Szex! Ez igazi örökzöld téma! Már csak 
játékot kéne találni hozzá... Hmm... ak- 
kor megyek is a Google-ra, mit dob fel 
elsőként..." 


ELSŐ TALÁLAT: MASS EFFECT 
Valószínűleg azért találták meg Martha 
fürge billentyűző ujjai szerencsétlen 
Mass Effect-et, mert nem is olyan ré- 
gen egy teljesen ártatlan, az internetre 
is feltöltött ,szexjelenet" miatt a szin- 
gapúri kormány először kitiltotta (majd 
mégis beengedte) az országba a játé- 
kot. Martha azonban komoly és rend- 
kívül elfoglalt újságírónő, nem fecsé- 
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relheti arra az idejét, ogy tovabb ke 
resgéljen! A játék már megvolt, már 
csak szakértőket kellett keresni hoz- 
zá! Összegyűjtött pár ismeretlen hajó- 
töröttet, akik majd osztani fogják ezer- 
rel a játékot, egy pszichológusnőt, aki 
az életébersohasem látta nemcsak a 
Mass Effect-et, de nagy eséllyel még a 
Pacmant sem, és a rend kedvéért egy 
játékújságírót, Geoff Keighley-t is meg- 
hívott - ,ha nagyon tiltakozik, majd 
úgyis lekeverjük" felhanggal. 


COOPER DOES MASS EFFECT 
A műsorban a Mass Effect-et már-már 
a pornográfia netovábbjának kiáltot- 
ták ki, és Cooper Lawrence, az említett 
pszichológusnő a fiatal kamaszok meg- 
rontásáról beszélt, akik ,még életük- 
ben nem láttak Playboyt, hiszen olyat 
nem szabad ám nekik." (Kedves 
Cooper! A legtöbben kamaszko- 
runkra már nem hogy Playboyt, 


A LAVINA 
ELINDÍTÁ 1A 


AZ EGÉSZ MASS EFFECT körüli 
hisztériát egy amerikai konzervatív po- 
litikai párt bloggerje, Kevin McCullough 
indította, aki szerint a Mass Effect 
tulajdonképpen pusztán arról szól, hogy 
a játékos hősének szinte bármelyik test- 
részét kidolgozhatja, formálhatja (ami 
persze marhaság, csak a nemet lehet 
megváltoztatni, és az arcot alakítani az 
ME elején), hogy aztán a legperverzebbe 
nemi aktusokban vegyenek részt hősei. 
McCullough valódi (nem is titkolt) célja 
persze az volt, hogy saját politikai kar- 
rierjét egyengesse a , liberális söpredék 
eme szennyének" kiiktatásával. Bár az is 
elképzelhető, hogy saját vágyait keverte 
a játék valóságával, ki tudja... 


AZ 
rAMAZON" 


PÓRUL JÁRT 


Miss Lawrence valószínűleg arra szá- 
mított, hogy rendkívül , jól értesült" 

és jól ,odamondós" nyilatkozata po- 
zitív hatással lesz majd a , The Cult of 
Perfection: Making Peace With Your 
Inner Overachiever" című pszichológiai 
nremekművének" eladására, azonban 

a jogosan feldühödött játékosok fog- 
ták magukat, felmentek az Amazonra 
és egy emberként húzták le 1/5 csillag- 
ra Cooper Lawrence (egyébként való- 
ban hihetetlenül ócska) ,ponyvapszi- 
chológiáját". A legtöbb , olvasó" bele 
sem nézett persze a könyvbe, azonban 
álláspontjuk teljesen védhető: , Ha Coo- 
per úgy nyilatkozott a Mass Effect-ről, 
hogy meg sem nézte, akkor mi is írha- 
tunk úgy a könyvéről, hogy bele sem ol- 
vastunk: vacak!" A hihetetlen mérete- 
ket öltött negatív , kritikákat" az Ama- 
zon vezetősége végül is letörölte, ám 
mindhiába, mert folyamatosan újak és 
újak kerültek fel... 


A LEGMÓKÁSABB AZONBAN, hogy 

az egyébként valóban visszafogott Mass 
Effect-et nem más, mint maga Jack 
Thompson védelmezte! Brian Crecentével, a 
Kotaku gamer blog szerkesztőjével folyta- 
tott levelezésében egész pontosan ezt írta: 


,Ez az egész hisztéria teljesen nevetséges. 


JACK THOMPSON 
A MASS EFFECTET! 


További híreinből: a folyók vize vérré változott 


ra 
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j- 
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í 
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AV hanem... no de hagyjuk...). Ar- 
ra a kérdésre, hogy látta-e egy- 
általán a játékot, Cooper gúnnyal te- 

li felháborodással csak így kacagott fel: 
"Neeeeeeem!" 

Amikor Geoff érvei elhangzottak, 
amelyekből tökéletesen ki- 
derült, hogy mekkora kre- 
ténekkel hozta őt közös 
műsorban össze a sors, 

gyorsan le is keverték (ér- 
dekes módon a stúdió- 

ba sem hívták meg, csak a 
képernyőn láthatták a töb- 
biek...), és a Martha által meg- 
hívott vendégek jutottak szóhoz. 
A derék családos apukák és anyukák 
azon szörnyülködtek, hogy , jaj isten- 
kém, hát mi lett már a Pacmanből, ho- 
va szalad ez a világ!", illetve: ,hát csak 
nem azt akarja ez a romlott világ, hogy 
a Debbie does Dallas című pornófilm (ej 
de képben volt ez az erényes apuka!) ta- 
lálkozzék a Star Wars-szal OMG?!" 


AZ EA AZ ASZTALRA CSAPOTT 
Miután a játék akkoriban került át a Mic- 
rosofttól az Electronic Artshoz, a cég 
kommunikációs vezetője olyan lépésre 
szánta el magát, amellyel az EA-nál két 
legyet ütöttek egy csapásra: nemcsak 
megvédte új licencét, hanem nagymér- 
tékben megnyerte a játékosok szimpá- 
tiáját is. Egy mélységesen felháborodott 
levélben egyszerűen ízekre szedte Miss 
MacCallum műsorát, pontról pontra meg- 
cáfolva a benne elhangzott hazugságokat 
és ferdítéseket. Sőt, a két repkedő ízelt- 
lábú rovar mellé akár még egy harmadik 
hulláját is odaképzelhetjük; egy pillana- 
tig sem kell kételkednünk abban, hogy az 


Nincs semmi problémám a játékkal." Három- 
szor is megdörzsöltük a szemünket, hogy jól 
láttuk-e, amit olvastunk, még azután is ez 
volt a képernyőre írva, úgyhogy azóta azon 
tanakodunk: vajon Jacket milyen trauma 
érhette, hogy hirtelen észhez tért... 


vega 


Szép új szemüveg, Jack! 8 


Lemondott posztjáról Jim Wards, a LucasArts elnöke. Munkássága alatt a cég nem kisebb 
címekkel rukkolt elő, mint a Knights of the Old Republic I-II, a Star Wars Galaxies, a Republic 
Commando, és a két LEGO Star Wars epizód. A döntés hátterében személyes okok állnak - a 
készülő projekteket ez persze semmiben sem befolyásolja. 


eset ne növelné a Mass Effect amúgy is 
szép eladásait, amelyből nyilván a Micro- 
soft után az EA is részesülni szeretne... 


FOX NEWS HALLGAT, COOPER 
SZABADKOZIK 
A Fox News ha már lúd, legyen kövér 
alapjon úgy gondolta: ahelyett, hogy hely- 
reigazítaná a , tisztességes és kiegyensú- 
lyozott" műsorában hallható nyilvánva- 
ló hazugságokat, inkább arra szólította fel 
az Electronic Arts vezetőségét, hogy ha 
akarnak valamit mondani, azt nyugodtan 
megtehetik a Martha MacCallum által ve- 
zetett említett műsorunkbar". 
Cooper Lawrence azonban nem vet- 
te ilyen félvállról a könyvét ért ,bosz- 
szúvágyat" (amelyről a dobozban olvas- 
hattok), hanem megszeppenve megkérte 
egy ismerősét, hogy játsszon előt- 
te a Mass Effect-tel, és miu- 
tán végre TÉNYLEG megnéz- 
te a szóban forgó jelenetet, 
szó szerint ezt nyilatkozta: 
Elismerem, hogy valótlan- 
ságokat állítottam. Nagyon 
sajnálom korábbi nyilat- 
kozataimat, mivel azóta lát- 
tam a játékot és a szexjelenetek 
teljesen ártatlanok. Az az igazság, 
hogy műsor előtt megkérdeztem valakit, 
mit tud a játékról, és az illető azt állította, 
hogy ilyen pornós részek vannak benne. 
De ez messze nem pornó. Még a Lost-ban 
is erotikusabb jelenetet láthatunk." 


AZÓTA SÍRI CSEND... 

.. legalábbis ami az érintett feleket il- 
leti. Cooper nem tépkedte meg a ha- 

ját és nem vonult el a megvilágoso- 
dástól buddhista szerzetesnek, a Fox 
News tovább szekálja a szenátorokat 
szexbotrányaival, de a játékokat most 
békén hagyja (viszont az ügyben többet 
nem nyilatkoztak), az Electronic Arts pe- 
dig nem perelte be a tévéadót, ahogy ar- 
ra többen is számítottak. Hogy valóban 
ez lenne-e a történet vége, azt persze 
még nem tudhatjuk, de egyelőre nyuga- 
ton a helyzet változatlan... 


f MCSOLÓDÓ . 
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ASSASSINYS CREED: 
GÉPGYILKOS BÉRGYILKOS? 


CREED PC-s verziójára váró közönséget, amikor 

kiderült, hogy a drága fejlesztők milyen atom- 
erőművet várnak el tőlük ahhoz, hogy Altair egyálta- 
án megmoccanjon, nemhogy háztetőről háztetőre szökken- 
jen párduc módjára. A minimum gépigényt meglátva sokan 
könnybe lábadt szemmel törték fel szegény perselymalacu- 
kat, vagy az égbe emelt ököllel átkozták azt a napot, amikor 
nemrég ennél szerényebb gépújításba fogtak - a Ubisoft fej- 


i (4 ISEBBFAJTA SOKKÉNT ÉRTE AZ ASSASSIN"S 


A minimum gépigény (amelyen Altair még épphogy elcam 
mog) a következő: 
Processzor: Dual core 2,6 GHz Intel Pentium D vagy AMD 
Athlon 64 X2 3800- (Intel Core 2 Duo 2,2 GHz vagy AMD 


A PC-SEKNEK 


HOGY A BRUTÁLIS GÉPIGÉNY okozta sokkot kicsit könnyebben 
emésszék meg szegény PC-sek, a Ubisoft azért dob nekik is egy ,cson- 
tot", vagyis egy olyan fícsört, amellyel fricskaként vághatnak vissza a 
kárörvendő konzoljátékosoknak. A PC-s verzióban ugyanis többféle új 
típusú ,nyomozásos" mellékküldetésekben vehetünk részt, amelyek 
kijelölt áldozatainkhoz vezetnek el. Mivel sokan kritizálták a játékot 
pont amiatt, hogy kevés az ilyen misszió, ezért a PC-s társadalom 
kitörő boldogsággal fogadhatja a hírt - feltéve, ha Altairral 
egyáltalán a szóban forgó küldetésekhez oda tudunk 

majd cammogni... 


DUKE NUKEM FOREVER még idén?! A 3D 
Realms elnöke a minap hivatalosan is meg- 
erősítette, hogy a játék még a 2008-as évben 
a boltok polcaira kerül. Az már más kérdés, 
hogy a lassan 12 éve készülő következő Duke 
Nukem epizóddal kapcsolatban hányszor ígér- 
tek már hasonlót... Vajon most hallottuk utol- 
jára, hogy , When its done!"? 


esztőinek kedves mamái emlegetéséről már nem is beszélve. 


V-ra 


Athlon 64 X2 4400- vagy jobb), RAM: 2 GB (3 GB ajánlott) 
Videokártya: 256 MB DirectX 10.0-es vagy 9.0-es videokár- 
tya Shader Model 3.0 támogatással (512 MB videó ajánlott) 
Hangkártya: DirectX 9.0 vagy 10.0-s hangkártya 

Hard Disk: 12 GB szabad merevlemezhely. 

Ennyire még a Crysis sem volt szigorú... 


e 
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AZ , IGAZIT 
ALTAIR 


FRANCISCO RANDEZ modell és éne- 
kes e-mail címét egyébként is szeplős 

tinilányok leveleinek ezrei áraszthatják 
el. Képzeljétek azt az eksztatikus 
sikongatást, amikor az említett hölgyek 
megtudták, hogy az illető macsó 
szépfiú fizimiskájáról mintázták Altair 

arcát? Nem irigyeljük szegény Randezt! 
A tini hölgyrajongóktól nagyobb 
atrocitásoknak kell kitennie magát, 
amikor kilép az utcára, mint a játékbeli 
Altairnak, aki a női koldusok tömegeit 
vakarja le magáról... Tudnánk mesélni. 


ij 


Ta adi 


KAPCSOLÓDÓ JÁTÉKOK 


Assassins Creed 


KIEGÉSZÍTŐT FEJLESZT a Stronghold: 
Crusaders-hez a Fireglow csapata. A korában 
rendkívül népszerű, középkori stratégiai játék 
folytatásai sajnos botrányosan rosszul sike- 
rültek, páros lábbal taposva a nagy öreg han- 
gulatát. Az Extreme címen futó add-onban a 
profik akár 10 000 fős csatákat is megvív- 
hatnak az új, extrém nehézségi szinten. 
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Csillapodni látszik a nagy Gears of War 2 botrány. A játék a legújabb GamePro magazin címlap- 
ján tűnt fel, s egy hosszú cikket is olvashattunk róla - mint azonban később kiderült, az írás nem 
volt több az elvárások és a remények összegzésénél. Bár szinte biztos, hogy a bokrok alatt már 
formálódik a játék, egyelőre tart a titkolózás. 


GTA IVE KI LÁTTA 
EZT AZ EMBERT? 


Vírusmarketing, ahogy az igazi Rockstarok csinálják! 


WANTED 


ÁSZSÁULT HÍTH A DEADLY WEAPÖT 


SRÁCOK, JACK THOMPSON mos- 
tanában lusta, mint a desznyó, meg 
ahelyett, hogy minket szidna, ilyen Mass 
Effectek védelmére fecsérli az idejét, 
úgyhogy kéne már valami jó kis hangza- 
tos reklám a GTA IV-nek, hogy a követ- 
kező trailerig is mindenki rólunk beszél- 
jen!" - adhatta ki az ukázt a Rockstar 
vezetősége, és az ötlet meg is szü- 
letett! Vírusmarketinget indítottak 
Brooklynban, az eszköz pedig nem más, 
mint egy körözési poszter, amelyen ma- 
gát a főszereplő Niko fantomképét lát- 
hatjuk. Hősünket a plakáton fegyveres 
támadásért, illetve drog- és fegyverke- 
reskedelemért körözik. A körözési szö- 
veg szerint: , A tettes kelet-európai ak- 
centussal beszél, ami leszűkíti a gyanú- 
sítottakat a környék lakóinak 9590-ára. 
Még mi sem tudunk letartóztatni ennyi 


külföldit!" Csak reméljük, hogy ebben az 
időszakban nem tartózkodott kint vala- 
melyik derék honfitársunk, aki történe- 

tesen pont Nikóra hasonlított... 


KAPCSOLÓDÓ JÁTÉKOK ET ELETE ETETEZ 


GTAIV 


"Én vagyok a Prince of Persia hangja és százezreket keresek vele..." 


EZ IS LEHETNE AZ ISMERKEDÉSI 
SZÖVEGE Yvuri Lowenthalnak, ha törté- 
netesen nem lenne egyébként is jóképű 
gyerek. A perzsa herceg szinkronhang- 
ja ugyanis egyike azoknak a sztárok- 
nak, akik hihetetlen összegeket keres- 
nek ezzel a melóval: egy meg nem neve- 
zett szinkronszínész markát nemrég 500 
000 dollár ütötte azért, hogy az általa 
megszólaltatott virtuális híró ne némán 
tátogjon, mint egy aranyhal. Az igazi ér- 
. dekesség azonban, hogy milyen óriási 
különbségek vannak a különböző szink- 
ronszínészek között: egy kevésbé ismert 
színész ugyanis általában tizedannyit ke- 
res, mint egy igazi sztár. Ebből a szem- 
pontból a legérdekesebb karrierje Jen 
Taylornak volt, aki az első két Haló-ban 
Cortana hangjáért nagyon kevés pénzt 
(500, illetve 1000 dollárt) kapott csak, 
viszont a következő részekre már kinyílt 
a csipája, és ő is a többszörösét követel- 
te a Microsofttól. 


MI AZ OTT AZ ÉGEN? Egy repü- 
lő? Egy hatalmas szemüveges ma- 
dár? Nem, ő GatesMan, aki mindig 
segít, ha a fiatalságnak éppen rá van 
szüksége! Elég csak kivetíteni a Win- 
dows logót az égre, és GatesMan 
perceken belül megjelenik, hogy vé- 
get vessen az igazságtalanságnak, 

és a gyermekek szenvedésének. A kis 
Bobby bizony szomorú napra ébredt, 
mert nem indult el kedvenc konzol- 
ja, az XBox. Milyen remek alkalom is 
ez, hogy GatesMan közbelépjen! Néz- 
zék, ahogy hasítja az eget, hóna alatt 
pedig a vadonatúj konzol, hajába be- 
lekap a lágy tavaszi szellő, arcán a jó- 
tékonyság örömének kisimuló voná- 
sai! Bobby, Bobby, nem kell tovább 
sírnod, úton a segítség! De mi ez? 
Hirtelen a házak közül gonosz Micro- 
soft droidok törnek elő, a gonosz szá- 
mítástechnikai nagyvállalat könyvelé- 
si osztályáról. Habzó szájjal próbálják 
visszatartani GatesMant, veszteség- 
ről és gazdasági érdekekről hado- 
válva. A kis Bobby feszülten figyeli 

az eseményeket, ajkát beharapja, úgy 
szorít a kis kedves lurkó. Nem kell fél- 
ned, gyermek, hiszen GatesMan sosem 
adja fel, megmenti a világot, és a go- 
nosz Microsoft droidokat keményen 
átugorva éppen feléd siet, hogy telje- 
sítse kívánságodat! Látják, GatesMan 
megint állta a szavát! A kis Bobby pe- 
dig örömtől fénylő arccal veszi át az 
új XBoxot, miközben az összegyűlt tö- 
meg GatesMant éljenzi. Van is miért, 
van is miért! A szuperhős újra meg- 
mutatta, hogy az emberség az, ami 
ébren tartja a nemzetek egyensúlyát, 
a világ ingatag békéjét. Milyen nemes 
cselekedet! És nézzék, ahogy tarka kö- 
penyébe belekap a szél, kedvesen ba- 
rackot nyom a kis Bobby fejére, és to- 
vábbi kalandokra indul. Repülj a sza- 
badság szárnyán GatesMan, vigyázz 
álmunkra és törékeny életünkre! 


A Microsoft hivatalos közleményben 
kéri vásárlóit, hogy személyes kérése- 
ikkel ne Bill Gatest zaklassák. Történt 
ugyanis, hogy nemrég egy feldühödött 
vásárló úgy döntött, hibás konzolját 
nem szervizbe viszi, hanem egyenesen 
a nagyvállalat fejéhez fordul problé- 
májával. Gates komolyan vette a pa- 
naszt, és gyorsan intézkedett az ügy- 
ben: az új konzol 24 órán belül meg- 
érkezett a panasztevőhöz. A tengeren 
túlon egyébként is három évig cserélik 
a meghibásodott termékeket. 
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ay takr LEGO 
ELÉ INDIAN 


GS 2007/M 939/o 


3 "7 UNIVERSE AT WAR 
GS 2008/01 829/0 
GS 2007/12 909/o 


egy lemezen jelenik majd meg. (A Star Wars ese- 
tében azért több bőrt is lehúztak a rókáról, de ez 
most szerencsére nem ismétlődik meg.) Sok új- 


COUNTER-STRIKE: SOURCE 
GS 2004/11 949/o 


WORLDIN CONFLICT 
GS 2007/08 909/0 


KENE HÍREK A SZOMS. BÓL ; 
Bee e ét 


5 "PRO EVOLUTION SOCCER 2008 . , EZT mi 
CSEL ONETESÉ Indiana Jones LEGO változata cSak idő kérdése volt 
6 FRONTLINES: FUEL OF WAR 
GS 2008/02 859/0 z 
MÁR AKKOR MINDENKI TUDTA, hogy a nép- donságra nem kell számítani, megint lesz egyjáté- 
7 4 S 900/0 szerű filmek és gyermekkorunk kedvenc építőjá- kos és kooperatív mód, megnyitható karakterek és 
ei téka közötti betegesen vicces frigy nem ért véget. minijátékok, és persze az ostorcsattogtató régész 
8 4 ANAS teljásizate lb BURNING CRUSADE Sőt, azt is tudjuk már, hogy a Travellers Tales ko- kalandjait LEGO kivitelben átélni legalább olyan ki- 
Ész ábban bejelentett LEGO Batman projektje sem rály lesz, mint LEGO Darth Vaderrel nyesegetni a 
9 ib BIOSHOCK állt le, csak csúszik egy kicsit Mr. Jones kockafe- jediket. A játék várhatóan 2008 nyár elején kerül 
GS 2007/09 969/9 vs sed szjté 8 ds 8 FENÉNEK NNÉHS Fe 
SZZRCÉSÉES fi E jű debütálása miatt. A LucasArts gondozásában majd a boltokba, addig is kíváncsian várjuk, hogy 
10 THE SIMS: HAJÓTÖRÖTT KRÓNIKÁK negjelenő játék PC-n és minden újgenerációs kon- . — milyenek is lesznek azok a LEGO-kígyók, amelye- 
CS. 2008/02 849/0 zolon is megjelenik majd, értelemszerűen az utób- ket kedvenc régészünk szívből gyűlöl... 
11 s GEARS OF WAR bi kategóriára lesz optimalizálva. Ez persze nem 
GS 2007/11 929/0 fi Ti iránvítá ká NT ENNI all 
jelenti azt, hogy az irányítással, vagy a grafikával KAPCSOLÓDÓ JÁTÉKOK 
12 f 7 TEAM FORTRESS 2 omoly gondok lennének, az alkotók ígérete szerint kásáni 
GS 2007/10 959/0 a LEGO Star Wars szintjét csak überelni fogják a LEGO Tndianaslontes 
13 KANE § LYNCH amarosan piacra kerülő Indiana Jones játékkal, szasz 
kel GS 2007/12 789/o tehát nincs okunk aggodalomra. Egyébként is be- 
14 PORTAL járatott receptről van szó, a már ismert ügyessé- 
GS 2007/10 929/0 gi játékmenetre csak új köntöst kellett húzni. A hu- 
15 Tv MEDIEVAL 2: TOTAL WAR moros videók ésa LEGO világ karikatúrája per- 
GS 2006/12 930/0 sze mostis remek mókát ígér a filmrajongóknak, 
és külön öröm, hogy most már nem akarják elap- 
16 4 CSYZOOZJÓRKZONAŰ AIRBORNE rózni a dologokat, az egész Indiana Jones trilógia 
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GS 2008/01 639/o 


BÁR HATALMAS ÉRDEKLŐDÉS ÖVEZTE, 

a legtöbb kritikus és rajongó szerint csúnyán 
leszerepelt a legújabb Alien vs Predator film. 

A Reguiem azért megkaphatja a neki járó ,el- 
ismerést", ugyanis két kategóriában (Worst 
excuse for a horror movie, Worst preguel or 
seguel), is felterjesztették a legrosszabb alko- 


CALL OF DUTY 4 THE WITCHER tásoknak fenntartott Razzie-díjra. A ragadozó 

Remek történet, fordulatos szkripte- Geralt, az egyik utolsó, ám cseppet legnagyobb vetélytársa a Hannibal Rising és a 

semények - a Call of Duty 4 persze sem szeplőtlen Witcher az em- ) Te átl 
nemcsak a kampánnyal, hanem a berek ellenszenvétől kísértve indul Hostel IT lehet. [ ölte — Te ii 
multiplayer móddal is domborít. világmegmentő útjára. 


GERARD BUTLER, a 300 főszereplője hama- MÁR MAGYARORSZÁGON IS vetítik a 


rosan egy romantikus vígjátékban is megmu- Rambo 4-et, amikor ezeket a sorokat ol- 
tatja színészi képességeit. A leginkább ,This is vassátok - a negyedik epizód producere, 
Sparta!!!" kiáltásról emlékezetes alakítás után Harvey Weinstein pedig nagy lelkesedéssel 
minden bizonnyal nagy kihívás lesz majd elját- beszélt egy esetleges folytatásról. A komoly 
ri szani azt a férfit, aki egy reggeli beszélgetős aktuálpolitikai kérdéseket boncolgató film 
fú ; Bú show műsorvezetőnőjének segít megtalálni élete főszereplője, az öregedő Sylvester Stallone 
UNREAL TOURNAMENT III. UNIVERSE AT WAR: EA párját. Hogy új filmjében is kardélre hány-e majd azonban egyáltalán nem biztos, hogy bevál- 
A multiplayer játékok új királya! A Három idegen faj harcol a Föld feletti néhány száz unszimpatikus szereplőt, arról egy- lal még egy alakítást - pedig Weinstein sze- 
pályák még nagyobbak, hangsúlyos- uralomért: mindannyian markánsan előre nem szól a fáma. reti, ha idősödő arcok gyilkolnak le egész 
abb szerepet kapnak a járművek és a eltérő hősöket és egységeket küldenek h adseregeket... 


csapatmunka is. csatába. 
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DVD FILIN 


Age of E. 1 Gold t 2 Gold..2 990 
Age of Mythology Gold ......2 990 


Anno 1503 Gold.... 


Baldurs Gate Sag 
Battlefield 1942 An 
Battlefield Vietnam... 


28) 
Battlefield 2 t Spec. Forc...3 990 
Battlefield 2 Complete ......11 990 
Battlefield 2142 Deluxe ....11 990 
Battlestations Midway ........ 1990 


Blazing Angels 2 é 
Blitzkrieg Anthology .. .2990 
Blitzkrieg 2 .2990 


Brothers in Arms Earned.. .2 990 
BÚS DTIVEE sg al 

Call of ber Deluxe 
Call of Duty 2 ........ 
Call of Duty 2 GOTY. É 
Call of Duty 4 Modern W.... 
Gars (Verdák) sss sséssé se 6 990 


Championship Man. 07...... 
Championship Man. 08......3 
Chessmaster 11 GM. Ed....4 990 
Chronicles of Narnia .......... 0 
City of HeroestVillains /on.5 990 
Civilization 3 Complete ......1 990 
Civilization 4.............. .2990 
Civilization 4: Warlords ......3 99 
Civ 4: Beyond the Sword ...3 990 
Civ 4 Complete .................. 6 990 
Code of Honor idegenlégió.2 990 


Command §. Conguer pakk7 490 
Generals Deluxe .............. 3 990 


Commandos Strike Force. .1 290 
Company of Heroes ............ 6 990 
Company of H. cola Al .6 990 
Company of H. Gold ........11 990 
Cossacks 2 Gold .4 990 
Counter-Strike Anthology...3 990 
Counter-Strike Source ....... 7490 


CSI Hard Evidence ............ 


DarkStartöne ee sk 

Diablo 2 4 Lord of Dest. ....3 
Disciples 2 Gold........ 
Disney klasszikusok, 
Doom 3 
Driver 3 .. 
Driver Parallel Lines. 


Fahfenneitsss 1. 


Fantasy Wars 
Far Cry 


FS 2004 ill X kieg. 
Full Spectrum arrio 


Ghost Recon Adv. W.......... 2990 
Ghost Recon Adv.. W. 2" ...2 990 
Glory of the Roman Emp. ..1 990 
Godfather (Keresztapa) .....3 990 
Golden C. (Arany iránytű) ..9 
Gotio 2 Gold. sss ttót 


Grand Theft Auto 3 
GTA Vice City 


GTRZESSSZ EZÉ e ezés tei 90 
Guild Wars (2006) /online ..6 990 
Guild Wars Factions.. .6 990 
Guild Wars Nightífall .. 


Unreal Tournament 3 


Diablo 2 Gold 


Test Drive Unlimited 


NFS Carbon 


BEKÖLTÖZTÜNKI 


A BELVÁROS SZÍVÉBE! / 


! Csomagküldés 


Timeshift 


Guild W Eye of the N. kieg.5 990 
Guild WarstEye of the N. ..9 990 
Gyűrűk Ura Király visszat. .3 990 

arc Középföldéért 2. .....3 990 


Half-Life 2 .... 


Hard Truck Apoc: Rise of... 
Harry Potter 1-4, /db. 8 


Helldorado( Desperados3") 3 990 
Heroes 3 alaptkét kieg. .....1 990 


Hidden §. Dangerous 2 G...1 990 
Hoyle, 5 féle, /db 


Ice Age 2.......... s; 
Icewind Dale Saga s 

IGI 2: Covert Strike ............ 2990 
VACKEU zs ss ze szt se 1990 
Jülced 2... SSE ss seg 7990 


Kane 8. Lynch (film) ......... 3990 
Karib tenger kalózai 2: J.5.2 990 
Karib tenger kalózai 3 ........ 2990 
KigiKONg já. zs esteeetesésses 2990 


égacy of Kain: Defiance ...1 290 
Lego termékek, EVM, /db ..1 990 
Lineage 2 t 60napos Ke 
LEKI SZSStses ette ..6 
Lord of the Rings Onlin 

LotRO Gold (fémdoboz) .. 
LotRO Gamecard 60 nap 


Medieval Total War 2 .. 
Medieval 2 Kingdoms . 
Megiell 3 17 ESEN 


Moto Racer 3 Gold.. 


íve 08 .... 4199 
Need for Speed Most W. 


Neverwinter Nights pakk....3 990 
Neverwinter Nights 2 .........7 990 


08... állú] 
Oblivion (Elder Scrolls 4) ...2 990 
Oblivion - két kiegészítő ....6 990 


Painkiller 2 Overdose.. 
Panzer Elite Action 


Prince of Persia Warr. W. 
Prince of Pers. Two Th 
Pro Evolution Soccer " 
MEA Snowblind 
Ouake 4 ..... 
Rail Simulat. 
Rainbow Six L. 
Rainbow Six Vegas" 


Rayman 10th Anniversary..2 990 


Red Faction 2 .... 
Resident Evil 3 
Resident Evil 4 . 


Richard Burns Rally ........... 1290 
Rise and Fall: Civ at War ...3 990 
Rise of Nations Gold.......... 2990 


Rollercoaster Tycoon 2 DIlx 1 990 
Rollercoaster Tyc. 3 Gold ..3 990 


Sacred Gold... 
Safecracker.... 


Secret Files Tunguska ....... 1990 
Settlers 10th Anniversary...2 990 


SH3 kiegészítő: U-Boat 
Sim City 4 Deluxe .. Született feleségek 
Tabula Rasa /onlin 
Tabula Rasa gyűjtői 


To. Drive Unlimited 


Tini M. Ninj; 
Titan Guest (Delux: 
Titan Guest Gold... 

Tomb Raider Angel 
Tomb Raider Legend 


Soldier of Fortune 2 Gold...2 990 
Soldier of Fortune paybacka 990 
spellforce Platinum ............3 990 


Train Simulator. 
ransformers.... 


spellforce 2 Gold 


Splinter C. Chaos Theory .. 
SEL Tiki Double MR ős 
JAKE Sőt 


Star Wars Battleíront 2 
KOTOR 2 


Lego Star Wars 2. 

Republic Commando .......3 990 

Régebbi SW játékok, /-i tól 3 490 
Starcraft:tBrood War ..........1 9 
Starship Troopers .. 


Supreme Commander .......7 99 
Supreme C: Forged All. .....7 990 


MÁR MÁSNAPRA! 


1 [ ! j 
1 f j 
KH . 


Supreme C. Gold ............. 11990 ! 


ief 3 


a Turtles . 


UFO pakk (2 HU, 1 angol) .5 990 
Universe at War ................. 9990 


Warcraft 3Frozen Throne.3 990 


Warh. Dawn of War GOTY.3 990 
Dawn of War Dark Crus. ..6 990 


Holtschanze ster: SEBE 1990 


World of Warcraft /online ...3 490 att 
Burning Crusade 150) Md 

BattleChest (alaptBO) .....8 
60 napos Gamecard 
X3: Reunion 
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5IL /A (oj) d ELVÉGRE A MAXIMÁLIS — 
ON VÉRONTÁS ALCÍM SEJTET 
VALAMIT, NEM? nd 


ULTIMATE Ek, dij 
CARNAGE v. alat 


PC-n is újra röppennek a sofőrök! 


VOLT UGYE ANNAK IDEJÉN egy FlatOut 2, amely PC-n igen kellemes meglepetés- 
ként pukkant. Ennek kibővített és felturbózott konzolos remake-je került a boltokba 
tavaly Ultimate Carnage néven. Most pedig, úgy tűnik, újabb kibőv és felturb után a 
remake remake-je következik: a Bugbear ugyanis bejelentette, hogy idén nyáron a já- 
ték PC-re is megjelenik. Az Empire Interactive égisze alatt megjelenő változatban állí- 
tólag újrafaragják a grafikát, de a játékélményben is ígérnek az eddigi verziókban nem 
látott meglepetéseket. Akik az eddigi részekben beleszerettek a rombolós-zúzós autó- 
versenyzésbe, a folytatásban sem csalódhatnak - elvégre a Maximális Vérontás alcím 
sejtet valamit, nem? Az eddigi FlatOutokat igen sokan a repülő autóvezetőket szere- 
peltető minijátékok miatt zárták a szívükbe: az ilyesmikből pontosan egy tucatra szá- 
míthatunk. Arról viszont még nincs információ, hogy újra az eddig megszokott, kifeje- 
zetten pénztárcabarát árazást folytatják-e, amely azért mindenképpen segített meg- 
dobni az előző részek eladási mutatóit. 


er 


TT — 


A vérgőzös gémerek negyven 
roncsolható autóalkatrészen, és 
nyolcezer porig zúzható pályaele- 
men élhetik ki vágyaikat. 


KAPCSOLÓDÓ JÁTÉKOK 


Flatout: Ultimate Carnage 
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leállítják a szervereket. Isten veled! 


Kaput zárd be, kutyát etesd meg! 


HELLGATE-RAJONGÓK figyelem: 
aki tudja, merre található a Templar 
Base (aki nem, az ki sem próbálta a já- 
tékot), az ezen a helyszínen új küldeté- 
seket fog találni a jövőben. Méghozzá 
külső területeken, a vadonban játszó- 
dó missziócsokrot (eddig csak a város- 
ban ment a hirig). Lesznek új démonok, 
új bossok, méghozzá olyanok, amelyek 
teljesen másképp néznek ki, mint az 
eddigiek. Az új terület három fő rész- 
re oszlik majd: 

The Caste Caves - négy egyedi 


dungeon, mindegyik fajta ellenségnek 
egy (Beast, Necro, Demon és Spectral), 
s mindegyik labirintusban egy igen 
erős főellenség is található, amelyet jól 
e kell győzni. Ha mindent levertük és a 
fejeiket összegyűjtöttük, akkor kalan- 
dozhatunk tovább. 

olochs Lair - csak akkor léphetünk 
be ide, ha mindegyik, az előzőekben 
felsorolt fej megvan már - Moloch a 
pokol egyik legimpozánsabb képvise- 
ője. S mivel a lelke örökkévaló, ez egy 
soha véget nem érő csata lesz egye- 


VOTRIONLINE 
BOOKA 2 


A LEGÚJABB LOTRO PATCH-BEN, A Book 12- 
ben folytatódik a hősi küldetéssorozat. Szám- 
talan új missziót kapunk 10-22 szint kö- 
zötti karaktereknek, lehetőségünk lesz fri- 
zuránkat, ruházatunkat változtatni, sok új 
dekorációt kapunk, amellyel házunkat csi- 
nosíthatjuk, PVMP-játékosok új raid-te- fi 
rületet kapnak, a The Delving of Frór 
nevűt. Ahogy megszoktuk, bizonyos 
foglalkozásokat fejlesztenek, ez a 
Burglar és a Guardian hónapja lesz, de a 
régebben legyengített huntereket is 
fejlesztik, hogy kicsit erősebbek le- v 
gyenek. Mindemellett Angmar is. 4! 


tea sok szép új küldetést és egy 4 
(1275 kis átdolgozást kap. Új 


playfield a Book 13- 
ban várható majd. 


LoTR: Online 


www.games 


Bezárja kapuit a Myst Online: URU. A hányatott sorsú alkotás (mint ismeretes, a játék ere- 
detileg a nagy hévvel beharangozott online mód nélkül került forgalomba) alkotás 2006-ban 
talált menedékre a GameTapnak hála, akik most úgy döntöttek, hogy hatvan nap múlva végleg 


EREGÁNEJSONDI 


ON 


az 
8 za 


di artifactekkel. The Wild - ebben 


az esetben három mini-raid terület- 

ről van szó, amely kemény akadályok- 

kal és természetesen nagy jutalmakkal 
van tele. Háromszintes a terület, amely 
egyre nehezebb lesz, ahogy előrehala- 

dunk, így egy full-party ajánlott a vég- 
hezviteléhez. 

A Stonehenge Chroniclesben ezek mel- 
lett egyéb újítások is lesznek, mint to- 

vábbfejlesztett UI, skill balansz políro- 
zások, PvP duel aréna és még sok min- 
den egyéb. 


MURLY 7 
MARCRAPT 2.4 


A VILÁG EGYIK LEGNÉPSZERŰBB MMO- 
7 JA is új tartalmi patchet kap, várhatóan ez lesz 
az utolsó ,nagy" patch a Wrath of the Lich 

King előtt. Egy új terület, Sunwell Isle és két 
I új dungeon, a Magisters Terrace (5 fős) és a 


unwell Plateau (25 fős) jön. Egy új frakció, a 


. Shattered Sun Offensive keretein belül új, na- 
aj pi küldetésekben vehetünk részt, mint annak 


idején az Ahn-Oiraj kapunyitásakor. Sunwell 


e Plateau utolsó 3 bossa csak akkor lesz elér- 


hető, ha az egész szerver elég küldetést telje- 


sített. Megláthatjuk a The Black Temple tör- 
téneti szál és a The Burning Crusade végét is. 

F sunwell Plateau bossai lesznek a legerőseb- 
bek (különösen Kil Jaeden) így mindenki kösse 
fel a lila gatyáját! A készítők szerint a PvP-harc 


E , egyensúlyán is állítgatnak majd. 
a juf7 


LEGYÉL GYORSABB, ERŐSEBB, frissebb, éberebb! - 
ezekkel a szlogenekkel felvértezve csupán pár évtizede in- 
dult útjára az energiaitalok Nagy Bummja. Az ismert serken- 
tő hatású alkotóelemek és a fantázianevek mögé bújtatott 
titkos receptek" alapján megannyi márkanév vált rövid idő 
alatt sikeressé. Az energiaitalok első generációja természe- 
tesen az aktív életet élők, sportolók, fizikai vagy épp megter- 
helő szellemi munkát végzők táborát célozta meg, és a ter- 
mékek nevei is az állóképesség, az erő szinonimái voltak. A 
Vörös Bika, az Ugorj!, az Égj! és hasonló nevek mind azt su- 
gallták: fuss még egy kört, ugorj magasabbra, feszítsd ma- 
gad pattanásig, de ha megiszol egy ilyen - kissé gejl ízű — 
löttyöt, saját limitedet is túlszárnyalhatod. 

Az ilyen italok gazdasági sikere az alacsony előállítási költ- 
ség és az állítólagos plusz miatti magas eladási ár közötti 
különbségben keresendő. És hogy valóban csodát kapunk a 
pénzünkért? Bizonyos esetekben tényleg hatásos a pár de- 
cis folyékony pofon, hiszen szinte mindegyikben lórúgás- 
nyi koffein, taurin, valamilyen glükózszármazék, esetleg az 


MOUNTAIN DEW GAME FUEL 

Ez az ital a Halo 3 dizájnjával hódít, 
bizonyára mindenki Master Chiefnek 
érzi magát tőle. A tartalma alapján 
semmi extra, egy közepesen erős 
energiaital szintjét sem éri el a ben- 
ne található mixtúra, amely a gyártó 
sima üdítőjének kissé megbugy- 
gyantott variánsa. De ettől persze 
biztosan jobban megy a heccsát. 


MOUNTAIN GYU 


élénkítő guarana gyümölcs kivonata található. A gazdaság 
szabályai szerint azonban, ha egy piac telített, nyitni kell 
egy új felé, ez pedig úgy tűnik, a játékosok világa lehet. 
Igaz, ők nem (többnyire) futnak le kilométereket napon- 
ta, nem függeszkednek kötélen, és nem emelnek mázsá- 
kat, így hát új szlogenekkel kell őket bombázni - ezekben 
viszont nincs hiány. Lassan reagálsz, és mindig legyaláz- 
nak a Counter-Strikebar? Nem bírod az 5-6 órás WoW 
raideket és leragad a szemed? Semmi gond, a megol- 
dás a gamereknek kifejlesztett, néha játékra szabott 
csodaital, és máris te leszel a fragmester! 
Pedig a legtöbb esetben ezekben a kis dobozok- 
ban is aw klasszikus energiaitalok valamilyen 
variánsa található. A mellékelt dobozban 
összegyűjtöttünk pár kirívó esetet, ahol 
tökéletesen látszik, hogy jó szöveg- 
gel és irányított agymosással 
szinte mindent el lehet 
adni... 


4 


WoW: The Burning 
Crusade 


AZ EA LOS ANGELES gőzerővel dolgozik 
a Red Alert 3-on! A fejlesztőcsapat néhány 
tagja legújabb podcastjában beszélt arról, 
hogy még egy epizóddal bővítik a népsze- 
rű univerzumot. Hogy mekkora változások- 
ra kell számítanunk az előző részekhez ké- 
pest, s visszatérnek-e a régi karakterek, ar- 
ról egyelőre egy szót sem írhatunk... 


MÁR MEGJELENÉSE előtt is hatal- 

mas felhajtás kíséri az Age of Conan-t. A 
Funcom jelentése szerint eddig csaknem 
félmillió játékos jelentkezett a bétára, s re- 
gisztrált ezzel együtt a hivatalos weboldal- 
ra is. A hatalmas számok igencsak biztatók 
a jövőre nézve: az önkéntes teszterekből 
kerülhet majd ki a játék előfizetői bázisa. 


MEGBOLONDULT a Turok megjelenését 
jelző visszaszámlálás. A hivatalos oldalon 
látható időpont szerint még akkor is napok 
voltak hátra a konzolos értékesítés kezde- 
téig, amikor a játékot már több bolt is telje- 
sen legálisan árusította. A probléma eredete 
ismeretlen, vélhetően figyelmetlenség vagy 
trehányság áll a háttérben. 
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MANA ENERGY POTION 
WoW-rajongókra kihegyezett itóka. 


Tartalma azonban erős homlokránco- 
lásra késztet, mivel állítólag két Vörös 
Bika, illetve négy kávé koffeinszint- 
jével, és ami még súlyosabb, a B12 
vitamin napi adagjának 6667 száza- 
lékával rendelkezik. Pedig vitaminból 
a túl sok legalább olyan káros, mint a 
túl kevés... (almával vigyázni!) 


VARÁZSMENET 


FAITH 


Újra szól a dobtáras 


ADOTT EGY FEJLESZTŐGÁRDA, 
amely a Total Overdose (a Nagy Vizen 
túl Chili Con Carnage) révén eljegyez- 
te magát amellett, hogy hősei minden- 
féle üreges, hengeres tárgyból, rob- 
banás segítségével apró, ám halálos 
zümmögények seregét eresztgetik min- 
den más felbukkanó lénybe. A , Hit és egy 
negyvenötös" című új játékuk címében 
tárgyalt kaliber is azt sejteti, maradnak 
a kaptafánál. Persze a Deadline Games 
szerint nem csupán ólomesőből áll majd 


MARIO DRINK 

A bajszos vízvezeték-szerelővel 
reklámozott lötyi az ellentmondás- 
ok itala. Mert ugye kik játszanak 
Marióval? Leginkább a fiatalabb kor- 
osztály képviselői. Erre mit fedezünk 
fel a dobozka aljára nyomtatva? 
,Gyerekek számára nem javasolt." A 
Kanadában elterjedt ital készítőinek 
innen gratulálunk. 


MÁR JÓ INNI 


a játék, ugyanis szerepjátékos elemek- 
re is számíthatunk - hogy ez miben áll, 
azt egyelőre nem tudni, de semmiképpen 
sem plate armor enchantolásra kell gon- 
dolni. Ilyesmi már csak azért sem fordul- 
hat elő, mivel a történet a huszadik szá- 
zad elejének Amerikájában, a nagy gaz- 
dasági világválság és a szesztilalom által 
megroggyantott környezetben játszódik, 
ahol Bonnie és Clyde mintájára egy szö- 
kevény párt kell megmentenünk a go- 
nosz olajmaffia-vezér elől. Egyjátékos 


ZET SZETEITÍTT 
Fi mszzaer a a 


FPSBRAIN TABLETTA 

A gyártó szerint ez a rágótabletta 
javítja a reakcióidőt és élesíti az ér- 
zékelést... Valójában az alkotórészek 
terén egy koffein nélküli energiaital- 
tömörítvényről beszélhetünk, amely- 
ről orvosok állítják, nem érdemes 
túlzásba vinni és ötösével bekapkodni, 
hacsak nem akarunk death metal 
doboláshoz hasonlatos pulzust... 


HEADSHOT ENERGY BAR 

Ez a nyammognivaló nem más, 
mint egy csokis és puffasztott 
rizses szeletbe passzírozott 
guaranasűrítmény, amely fogyasz- 
tása esetén pontosabb heccsátokat 
ígér... Az orvosok szerint pedig az 
édesség és a túlzott műalkatré- 
szek kombinációja miatt váratlan 
infarktust. 


RATATABLETTA 


AND A .45 


módban Luke-ot, a duó hímtag... öööhm, 
férfi tagját irányítjuk, társunk, Ruby az 
AI segítségével követ és segít minket. 
Két játékos esetén azonban a hölggyel 
is játszhatunk (nem úgy!), és koopera- 
tív módban onthatjuk a dobtáras gép- 
pisztoly tartalmát mindenkire, aki nem 
szimpatikus. Mielőtt bárki rohanna a 
boltba: egyelőre se kiadója, se végleges 
megjelenési időpontja nincs a műnek: a 
fejlesztők 2009 végét vagy akár 2010- 
et is emlegetik... 


KAPCSOLÓDÓ JÁTÉKOK 
Faith and a .45 
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DEMIGOD 


bévalárer a Warcraft III LEGÉ úkél D 

letve agyalták ki. A játékban az általunk irányított hőssel kell különböző stratégiai fel- 
adatokat véghezvinnünk, amelynek végkifejlete jó esetben az ellenfél bázisának földbe 
döngölése és sóval történő behintése - ez ugye az RTS. A feladatok teljesítése közben 
azonban szerepjátékokhoz hasonlóan fejlődhetünk, szinteket léphetünk, és egyre több 
speciális képességet fejleszthetünk ki. Választásunk alapján kedvencünk lehet irányító, 
tervezgető alkat a General módban, vagy hentelő emberállat, ha az Agsassin típussal 
indulunk csatába. Akció közben természetesen csapatot verbuválhatunk, ráadásul ko- 
operatív multi módban is nekimehetünk a gonoszoknak. A Gas Powered Games által 
üzemeltetett GPGnet szervereken pedig egymást is elpáholhatjuk, mint Ív Bélát a ta- 
tárok. Ha még a beharangozókban említett , forradalmian fejlett AI" is összejön, az év 
vége felé jelentősen megszaporodhat az egy négyzetkilométerre eső félistenek száma 
kicsiny bolygónkon. 


szül a (u 


Meta 
erül vu ul 


DEFENSE 


OF THE 
ANCIENTS 


Egy rajongói mod története 


A DotA a Warcraft III-hoz készített 
mod, amely egy még régebbi RTS, a 
Starcraft egyik térképének, az Aeon of 
Strife-nak egy jelentősen megberhelt 
változata. Még a Reign Of Chaos-hoz 
készítette egy Eul becenevű crafter, de 
a Frozen Throne elkészülte után mások 
foltozgatták tovább. Leghíresebb 
változata az Allstars, amely azóta 

a Blizzconon vagy az ázsiai World 
Cyber Gamesen is szerepelt hivatásos 
versenyszámként. A térképen két 
játékos egymással mLGLGHHGNi lévő 


ahol a gép által irányított bázist kell 
lerombolniuk - miközben a géppel és 
az ellengémerrel egyszerre küzdenek. 
Annak idején nagy sikert aratott, hogy 
a mod szakított a szokásos alapanyag- 
gyűjtögetős RTS szabvánnyal, és a 
főhős fejlődésére helyezte a hangsúlyt. 


ANARCHY 
ONLINE ÚJ 
KÖNTÖSBEN 


Ez az anarchia már nem az az anarchia? 


NEM A LEGNÉPSZERŰBB MM0 a vilá- 
gon az AO, de ,nemzedékek" nőttek fel raj- 
ta az elmúlt hat évben olyannyira, hogy 
mostanra numero 1 sci-fi MMO lett belő- 
le. Azonban bármennyire is hatalmas a te- 
rület, döbbenetes mennyiségű a tartalom, 
hihetetlen lehetőségeket ad a játékosok- 
nak (saját bolt, guildeknek saját város, il- 
letve saját bázis, repülő eszközök hasz- 
nálata, harc lépegetőkben, egyre több 
instance, küldetés stb...), egy nagyon nagy 
gond mégiscsak van a játékkal - bizony- 
bizony már megjelenésekor sem a grafi- 
kai csúcsszínvonalat képviselte, mostan- 
ra azonban szinte teljesen elavult. A játék 
azonban olyan sikeres (az ingyenesség, il- 
letve a többféle szintű fizetési modell alkal- 
mazása a bónusz tartalmakhoz, meghoz- 
ta a sikert), a közösség olyan lelkes, hogy a 
Funcom elhatározta, 2008 kívánalmaihoz 
adaptálja a játékot. Közel egy éve folyik a 
belső fejlesztés, hogy elkészülhessen az új 


ULTIMA ONLINE 
KINGDOM 


NEMRÉGIBEN a legelső igazi nép- 
szerűségre szert tevő fantasy MMO, 
az Ultima Online is új, csinos külsőt 
kapott. Az izometrikus nézőpontból 
játszható UO-ra is igencsak ráfért a 
frissítés, hiszen a Kingdom Reborn 

ont tíz évvel megjelenése után, 2007 
közepén érkezett. A gamebryo engine-t 
asználó patch ingyen letölthető - ez 
azért is fontos, mert az UO legújabb 
kiegészítője, a Stygian Abyss csak a KR 
engines-klienssel fut. Az új grafikával 
új UI és több kezelési könnyítés is járt, 
amelyek hozzájárultak, hogy a játék 
kezelhetőségben is 2007-es színvona- 
on legyen. 


engine, amelyről egy videót is kiadtak — en- 
nek kapcsán rengeteg egykori AO-játékos 
határozta el, hogy hamarosan visszatér, il- 
letve nagyon sokan belelkesedtek, ha ilyen 
szép lesz, akkor adnak neki egy esélyt. Az 
első pletykákkal ellentétben ez nem az Age 
of Conan motorja, hanem az AO-csapat ál- 
tal fejlesztett megjelenítő engine, amely 
full DirectX 9 kompatibilis. Az implementá- 
ását lassítja az a tény, hogy minden egyes, 
a játékban található textúrát voltaképp új- 
a el kell készíteni az új engine miatt (Ne 
feledjük el, az AO-ban százezres nagyság- 
endű tárgy található), így a készítők ki is 
jelentették, hogy a kevésbé fontos helyszí- 
nek, ritkábban használt tárgyak textúrá- 
ival fokozatosan készülnek el. Elsődleges 
szempont az új motor elindításánál a fon- 
tos helyek és tárgyak újratextúrázása lesz. 
Hivatalos megjelenési időpont még nincs, 
azonban folyosói pletykák szerint április 
környékén már várható az új motor. 


- JÓZSI, GYERE MÁR! 

- Mondtam, cseszed, hogy a nevem 
Vitália! 

- Nem érdekel, már négyen itt va- 
gyunk, és megint csak rád kell várni, 
mert a pajzsodban nézegeted magad! 
- Mert szép vagyok. Te meg egy bun- 
kó paraszt, hogy nem adod meg a tisz- 
tességet... 

- Józsi, hogy a bánatos boga minden- 
ség támasszon a falnak, ismerlek gye- 
rekkorod óta. Igazi férfi vagy, még a 
mellkasod is szőrös, erre itt most csi- 
nálod ezt a lányos baromkodást, ahe- 
lyett, hogy fognád a szekercét, és be- 
mennénk végre ebbe a rohadt bar- 
langba! 

- Ne hívj itt Józsinak! A nevem Vitália! 
- Kezdesz kiakasztani... 

- Egyetlen célom volt ebben a világ- 
ban, hogy végre megtaláljam önma- 
gam. És igen, büszke vagyok rá, hogy 
végre női ork lehetek! És büszkén vi- 
selem ezeket a cickókat, mert lehet, 
hogy a te kemény páncélodat nem töri 
át semmi, de igenis sokan megnéznek 
az úton. Tegnap is a fogadóban... 

- Józsi, most már tényleg felpiszkálsz, 
apukám! 

-— Anyukám! 

- Az! 

- Kirekesztő, soviniszta disznó pap 
vagy! Utállak! Elmegyek inkább a Ró- 
zsaszín Csipkeverő Kommandóval ka- 
landozni, te meg keménykedj tovább a 
barátaiddal, macsó majom! 

- Menjél akkor! 

- Várj egy kicsit, Lacikám! 

-— Mondjad, Józsi! 

- Kezdődik a meccs a tévében! 

- Akkor lépjünk ki, haver, mingyá" ott 
vagyok néhány sörrel! 

- Jól van, tesó, gyere! 

Vitália kilépett a játékból, Conan ha- 
marosan követte őt... 


Az NCsoft egészen új lehetőséget kí- 
nál Lineage II című MMO-szerepjáté- 
kában a felhasználóknak. Mostantól 
10 dollárért bármikor nemet válthat 
karakterük az online világban, és akár 
heti rendszerességgel is váltakozhat 
egy felhasználó férfi és női oldala kö- 
zött. Ezen kívül 30 dollárért akár rossz 
megítélésünket is kivásárolhatjuk, 
vagy új szerverre is költözhetünk. Eze- 
ket a szolgáltatásokat már más online 
szerepjátékok esetében is ismerheti a 
játékos közönség, de a virtuális transz- 
vesztita divat most először mutatko- 
zott be ebben a stílusban. 
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2148-ban egy speciális 
ntergalaktikus ügynök szerepében 
"e kell megmentenünk a világegyete- 


met egy pörgős és mégis komplex 
sci-fi CRPG-ben. 


; MIÉRT SZERETJÜK 

A Mass Effect legnagyobb erénye 
az összetett és hangulatos történet, 
melyet döntéseink befolyásolnak 

- jobban, mint korábban 

j a KotOR-ban. 
KIADÓ Electronic Arts 


3 FEJLESZTŐ BioWare 

: KORÁBBI JÁTÉKAIK 
mt 1 Baldurss Gate 
ag 9296 PCZED1999 01 
£ MDK 2 - 9296 GS2000. 07 


§" A Knight of the Old Republic 
d 9496 GS2003 12 


5" . 2008. május 


KIHÍVÓK 


Fallout 3 - 2008 vége 
Rage - N/A 
Borderlands - 2008 vége 
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. Sok-sok év m 


§ SZÁMÍTÓGÉPES JÁTÉKOSOK 
LEGKÉNYESEBB típusa a 


szerepjátékos. Az ő kényes kis 


világában lehetőleg minden játék- 
elemnek tökéletesnek, eredetinek 

és ugyanakkor hagyományőrzőnek 
kell lennie, különben panaszkodni 

fog, szinte sértve is érzi magát, hogy 
mennyire kitoltak vele a fejlesztők. Egy 
szerepjátéknak tökéletes sztorival kell 
rendelkeznie, lehetőleg érdekes fősze- 


replő karakterrel, főgonosszal, NPC-kel. 


Ha nincs főszereplő figura — hiszen mi 
alakítjuk avatárunkat - akkor tonnányi 
lehetőséget kell biztosítani, amelynek 
segítségével olyanná formálhatjuk, 
amilyenné igazán szeretnénk. A játék 
univerzumánál emellett elvárás, hogy 


életszerű és reális legyen, tele egzotikus 


lényekkel, fontos karakterekkel, akik 
érdekes fő- és mellékküldetéseket 
kínálnak nekünk. Manapság már egy 
RPG-nél az is követelmény, hogy a gra- 


úlva, pár messzi-messzi galaxis- 
dan... S immáron PC-n is! 


mi 
meuzdvnuz 


fika szájtátásra késztessen, és minimum 
harminc-negyven óra tiszta játékidőt 
kapjunk; egy RPG-t nem lehet 5-6 óra 
alatt összerántani, mint a legtöbb 
modern FPS-t. Ezek bizony mind elég 
komoly elvárások. Nem csoda, hogy oly 
ritkán kapunk valami fogunkra valót 
egy igazán igényes RPG formájában. 
Szerencsére itt van a BioWare, amely 
újra és újra mindig magasabbra eme- 

li azt a képzeletbeli lécet, és a tavaly 
Xbox 360-ra és idén PC-re is megjele- 
nő Mass Effect-ben sikerült ismét fel- 
jebb tornásznia. Akinek nem figyel ott 
egy konzol a hálószobájában és szereti 
a BioWare RPG-ket, szerintem most ép- 
pen azon tanakodik, vajon mire számít- 
hatunk majd tőlük májusban? 


AZ IDEGENEK MI VAGYUNK... 
A játék sztorija szerint a nem is olyan 
messzi jövőben, 2148-ban járunk. Min- 
dig azt képzeltük, hogy majd mi fog- 


EGY SPECTRE SZEREPE KICSIT OLYAN, 
MINT JAMES BOND 007-E: A TANACS KOR- 


LÁTLAN HATALOMMAL RUHÁZTA FEL 


juk kolonizálni a világűrt, és min- 
denféle nyolcadik utasokkal, meg 
predátorokkal kell megküzdenünk, 
mégis rá kellett ébrednünk, hogy az 
általunk felfedezett , szép új világűr- 
ben" mi magunk vagyunk az idegenek. 
Amikor váratlanul felfedeztük a ,mass 
relay" technológiát, amelynek köszön- 
hetően már több galaxis között is tu- 
dunk közlekedni, egy olyan komplex vi- 
lágegyetem , terült el lábunk előtt", 
amelyben már réges-régóta különböző 
népek éldegéltek, korábban egymással 
háborúzva, azóta már békében élve, és 
a mostani kényes, ám konfliktusmen- 
tes helyzetet az intergalaktikus Tanács 
őrzi, amelyet több faj képviselői is irá- 
nyítanak. Az frissen érkezett , vendé- 
get", az otromba és heves emberisé- 
get mindenki gyanakvással, sőt bizo- 
nyos fajok utálattal is szemlélik, ám a 
béke megőrzésének érdekében nekünk 
is helyet biztosítanak a galaxisban. A 
Tanács vezetői közé ugyan nem vesz- 
nek be minket, ám nagyköveteinket 
meghallgatják, kívánságainkat figye- 
lembe veszik, és bár továbbra is sokan 
tartanak tőlünk, mégis úgy tűnik: szép 


lassan be tudunk illeszkedni ebbe az 
intergalaktikus társadalomba. Törté- 
nik azonban egy olyan drámai fordulat, 
amely látszólag kedvező számunkra, és 
ezt a folyamatot tulajdonképpen fel is 
gyorsítja. Hogy miért csak ,látszólag"? 
Ha nem intézzük el a problémát gyor- 
san és hathatósan, az elég világegye- 
tem kipusztulhat, beleértve az emberi- 
séget is. Úgy néz ki, minden az általunk 
irányított karakter vállán nyugszik... 


"A NEVEM SHEPARD. 
SPECTRE ÜGYNÖK 
VAGYOK..." 

A játék főszereplője egy fiatal embe- 
ri fajú spectre, akit nemrég válasz- 
tott meg a Tanács erre a szerepkör- 
re. Egy spectre szerepe kicsit olyan, 
mint James Bondé: az intergalaktikus 
Tanács által szinte korlátlan hatalom- 
mal felruházott ügynök, feladata hogy 
a világegyetemet fenyegető veszélye- 
ket megtalálja és megsemmisítse. Ha 
kell, a törvényeket is áthághatja, enge- 
délye van ölni és más fajok, bolygók és 
társaságok szabályait, szokásait sár- 
ba tiporni. Persze cserébe tényleg ma- 


fi 


ximálisan a galaxis, illetve a Tanács ér- 
dekeit kell figyelembe vennie, emel- 
lett pedig saját társait sem ölheti meg. 
Ezen bukott meg Saren, egy turian fajú 
spectre: miután kiderült, hogy régi ba- 
rátját és spectre kollégáját fejbe lőtte 
(amelyet nekünk kell bebizonyítanunk 
a játék elején), illegalitásba vonult, és 
Shepard első feladata, hogy minél ha- 
marabb megtalálja és elfogja vagy 
megölje a renegát ügynököt. 
Gondolom, már sejtitek is, hogy spec- 
tre ágens korlátlan lehetőségei révén 
mi magunk is úgy viszonyulhatunk a 
különböző szituációkhoz, ahogy éppen 
kedvünk tartja, illetve amilyen irányba 
szeretnénk vinni hősünket. Bár ebben 
a játékban hangsúlyosan nem lesz ,jó" 
és , rossz", mint a KotOR-ban, ugyanak- 
kor ,paragon" és ,renegade" tulajdon- 
ságaink nagyjából a korábbi játékok- 
ban kialakított , pozitív", illetve ,nega- 
tív" iránynak felelnek meg. 
Fejlődésünket tehát ezúttal is dönté- 
seink befolyásolják. Abban az eset- 
ben, ha társainkkal lojálisak, kedvesek 
vagyunk, illetve más NPC-kkel szem- 
ben önzetlenül, vagy egy adott szitu- 
áció során előrelátóan, esetleg nagy- 
lelkűen viselkedünk és a törvényeket 

is igyekszünk tiszteletben tartani, ak- 
kor paragon-pontokat kapunk. Abban 
az esetben, ha mindenkivel utálatosan, 
ridegen és önzően bánunk, ha valaki- 


Britney Spears most már tényleg leállt a drogokkal, 
újabb visszatérést tervez. 


Egyes játékosok Mass Effect iránti fanatizmusa nem ismer határokat. A játék hivatalos fórumán olvasha- 
tunk kommenteket olyan emberektől, akik már 11-szer tolták végig a játékot, és mind az 1000/1000 Xbox 
360-as achievement pontot elérték, pedig az nem semmi eredmény egy ilyen játéknál! 


nek segítünk, vagy mindig csak a pénz- 
re hajtunk, emellett pedig céljaink el- 
érése érdekében kegyetlen döntéseket 
hozunk (amikor mást is tehetnénk), kö- 
pünk mindenféle törvényre vagy hata- 
lomra, akkor szép lassan renegáttá vá- 
lunk. A korábbi BioWare játékokkal el- 
lentétben ez a két tulajdonság nem 
egymással ellentétes pólusokon ke- 
resztül vonódik le a másikból, hanem 

a játék során párhuzamosan fejleszt- 
hetjük mindkettőt, bár értelemszerű- 
en jobb, ha csak az egyikre koncentrá- 
lunk. Arra készüljetek fel, hogy renegát 
tulajdonságaink fejlesztése ezúttal is 
elég nehéz lesz (hasonlóan a KotoOR, il- 
letve a Jade Empire , rossz" oldalához), 
és alaposan végig kell gondolnunk, 
hogy milyen válaszokat adunk Shepard 
szájába. 


KEVERJÜK A MUNKÁT ÉS 

AZ ERZELMEKET 

Válaszaink és választásaink azonban 
nemcsak a paragon és renegát csík ha- 
ladását befolyásolják, hanem ennek 
alapján viszonyulnak később hozzánk 
társaink, illetve a jól ismert , romanti- 
kus szál" is eszerint alakul. Aszerint, 
hogy férfi vagy női Shepardot alakí- 
tunk, társaink közül különböző karak- 
tereknek udvarolhatunk -, hogy pon- 
tosan kiknek, az még maradjon meg- 
lepetés... 
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SOK A DUMA, MAJD ÉN 
MEGMONDOM A NAGY TUTIT! 


A JÁTÉK PÁRBESZÉDRENDSZERE egészen egyedi a korábbiakhoz képest. A válaszokat 
a gamepad bal joystickjával adhatjuk meg körkörösen. A felsorolt mondatok sokkal rövi- 
debbek, mint amelyeket ténylegesen kiejt majd hősünk a száján - ennek tulajdonképpen az 
a célja, hogy a dialógusok sokkal pörgősebbek legyenek. Ez gyakran rendkívül hasznos, de 
bizonyos esetekben jobban örültem volna, ha a teljes mondatot láthatom előre. Korábban 
azt is tervezték a készítők, hogy különböző színeken keresztül jelölik minden egyes válasznál, 
hogy renegát, paragon vagy semleges választ adhatunk, illetve a szem változásainak (ösz- 
szeszűkülő, kitáguló pupilla stb.) is fontos szerepet szántak, azonban ezeket a lehetőségeket 
végül elvetették. A végső verziónak köszönhetően a párbeszédek sokkal dinamikusabbak, de 
azért kár, hogy ezek a fícsörök kimaradtak. 


Az udvarlási folyamat rendkívül hosszú 
és összetett: sokat kell beszélgetnünk 
az illető hölgyekkel (vagy női karak- 
ter esetében, urakkal; illetve szerepel 

a játékban egy speciális idegen faj is, 
az asari, amelyik humán nőre hasonlít, 
azonban valójában egynemű) és a játék 
vége felé hozza csak meg gyümölcsét 
legyeskedésünk. Ezúttal egyébként ke- 
vesebb karakternek udvarolhatunk, 
mint a két KotOR-ban, viszont a párbe- 
szédek jobban kidolgozottak, életsze- 
rűbbek. Ha megnyerjük az illető szívét, 
akkor jön az a bizonyos diszkrét ágy- 
jelenet, amelyet a Fox News műsorá- 
ban pornónak állítottak be. (Lásd még 
a híreink között.) A lényeg, hogy a The 
Witcher-ben látható ,ledér" vagy csak 
könnyűvérű és aránylag gyorsan lete- 
perhető nők áradatára ne számítsatok. 


A rAlaposan felkészültem afass 


A Mass Effect-ben a hangsúly a kap- 
csolatok realizmusán van, és a nőket 
ezúttal nem szexkártya-kollekcióként 
gyűjthetjük zsákszámra. (Nem mint- 
ha bármelyik megoldással bajunk len- 
ne, csak itt máshogyan oldották meg 
ezt az aspektust.) Az erotika mellett 
kevesebb jelentősége lesz társaink hoz- 
zánk való viszonyulásának, bár lesz egy 
olyan alkalom, amikor egyiket elveszít- 
hetjük, ha nem beszélünk vele kellő ra- 
finériával. 

A párbeszédeknél érdemes megjegyez- 
ni, hogy tetemes mennyiséget kell majd 
folytatnunk, tehát aki nem szereti a 
sok ,rizsát" a játékokban, az inkább ke- 
rülje a Mass Effect-et, viszont azt min- 
denkinek el kell fogadnia, hogy egy ma- 
gára valamit is adó szerepjátékban az 
alaposan kidolgozott és bő lére eresz- 


a Effect univerzumából, imert így már" k 
jóval előtte tudtam, HlVáflaka: "ak 


rom majd megszólaltatni 
" Beneziát."- 


atriarch 


. 
Így néz ki a gyakorlatban a 
háromszög-ölés taktikája 


tett dialógusok elsődlegesek, és nincs 
ez másképp itt sem. 


AMIKOR MÁRCSAK 

A FEGYVEREK BESZELNEK... 
Persze a sok csevegés mellett harcol- 
ni is fogunk majd bőséggel. A Mass 
Effect harcrendszere teljesen va- 

lós idejű - bár itt is kimerevíthet- 

jük a harcot, mint eddig a BioWare já- 
tékok zömében. Maga a harc sok te- 
kintetben egy hagyományos TPS-re 
vagy az olyan külső nézetes taktikai 
shooterekre hasonlít, mint a Gears of 
War. A környezetünkben fellelhető fe- 
dezékeket itt is alaposan ki kell hasz- 
nálnunk saját karakterünkkel és tár- 
sainkkal egyaránt. Sajnos a KotOR-ral 
ellentétben csak saját hősünket irá- 
nyíthatjuk saját kezűleg, a többiek- 
nek mindössze különböző parancso- 
kat oszthatunk ki. Ennek lehetőségét 
egyébként a fejlesztés során később 
vették ki a Mass Effect-ből, mert az el- 
ső videók szerint még benne volt a já- 
tékban. Kár, hogy most már nincs... 
Embereinknek és alienjeinknek azért 
olyan alapvető utasításokat is kiad- 
hatunk, mint a , menj oda", , vonulj fe- 
dezékbe", ,támadjátok a célponto- 
mat", , maradjatok itt" vagy ,kövesse- 
tek". Ha egy fedezék közelébe küldjük 
őket, akkor automatikusan mögé búj- 
nak. Bár sajnos azt is hozzá kell ten- 
ni, hogy saját embereink MI-je Xbox 
360-on nem túl jó. Reméljük, ezen egy 


kicsit hegesztenek majd a bioware-es 
hölgyek és urak, mire kijön PC-re, mert 
az irányítás totális átdolgozásával el- 
lentétben ez talán nem akkora ördön- 
gösség... Az MI ezen a téren mondjuk, 
valahol a Gears of War és a Kane £ 
Lynch között jár: embereink igyekeznek 
védekezni, elbújni vagy saját magukat 
elsősegéllyel gyógyítani, viszont saj- 
nos előfordul, hogy a tűzvonalban ma- 
radnak és simán hagyják szitává lövet- 
ni magukat... 


AZ AÁLLAD MAJD KÖSD FEL 

A Mass Effect leginkább az embe- 

rek és idegen lények arcának kialakí- 
tása, illetve mimikájuk terén brillíro- 
zik. A szem életszerű kidolgozását már 
sokszor emlegettük: szerény vélemé- 
nyem szerint ezt oly tökéletesen sike- 
rült megvalósítani, hogy ezen a téren 
az eddigi csúcs CGI mozifilmeket (Final 
Fantasy, Beowulf) is messze lehagyja 
ez a játék. A gesztusok viszont arány- 
lag sokszor ismétlődnek (ez egy meg- 
szokott RPG-betegség), bár azért ke- 
vésbé fogjuk észrevenni, mint legutóbb 
a Witcher-nél. Én azért örülnék, ha né- 
hány újabb gesztust is belesuvasztaná- 
nak a PC-s Mass Effect-be, elvégre ez 
a játék mégiscsak óriási hangsúlyt fek- 
tet a párbeszédekre... Bizonyos szitu- 
ációk során egyébként a mimika egé- 
szen hátborzongató! Az egyik jelenet- 
ben például az egyik idegen lény egy 
másik (egy emberszerű asari) hullájá- 


O A legtöbb szinkronszínész nemcsak hangját, hanem külsejét is kölcsönözte a játékhoz. Az 52 évesen is 
gyönyörű Marina Sirtis arca rendkívül hasonlít Matriarch Beneziához, és éppolyan elképesztően formás 
és dús keblekkel is megáldott, mint amilyenekkel a görög származású színésznő a valós életben is 
dicsekedhet. 


hzs BI 
ő az 2798 Vé 

Vörös nap virrad. Vért ontottak az éjjel. 

Ja én voltam. 


A Ka j úk 
(ld [ 
a aggáp ! 
? ha 
f mi f Ctzgzen Resident Evil 9: a 
mi a robotzombik visszavágnak! 


[o 88 


CSINÁLD MAGAD, VILÁGSZTÁR! 


A játékba filmcsillagok arcát is berakhatjuk 


A MASS EFFECT FÓRUMOKON az egyik legnépszerűbb topik a , celebritiy 


likeness guide", tehát a hírességekhez, sztárokhoz hasonló Shepard hősök 
kidolgozása a karaktergenerálásnál. Bár az eredmények nem teljesen tökélete- 
sek, időnként egészen elképesztő módon sikerült egy-egy filmsztárt a játékba 
csempészni. Jómagam egyébként másodszorra Angelina Jolie Sheparddal toltam 
végig a játékot (az első alkalom során maradtam a férfi alapkarakternél), és meg 
is osztom veletek (akik Xbox 360-on már tolják a játékot), hogyan alkothatjátok 
meg ti is Angelinát a játékban. A számok azt jelentik, hogy hányszor kell oldalra 
tolnunk a csúszkát a különböző paramétereknél; a kezdeti állapot a nullát jelzi. 
Meghagytam az eredeti angol kifejezéseket, mert felesleges lenne azzal görcsöl- 
nötök, hogy visszafordítjátok magyarról angolra. (A ,szélső bal" vagy , szélső 
jobb" nem politikai állásfoglalásunkra utal, hanem a csúszka szélét jelzi.) 


Blush Colour - szélső bal 
Lips Colour — szélső jobb 
Eye Shadow Colour -— 3 


Nose Shape - 4 
Nose Height -— 2 
Nose Depth -— 24 


ANGELINA SHEPARD 


Hair Colour - 5 
Hair - 7 (vagy amilyet akartok - sajnos egyik haj sem az igazi) 
Brow- 5 

Brow Colour -— 5 


Eye Shape - 7 
Eye Height - szélső bal 
Eye Width - szélső bal 
Eye Depth - 20 

Brow Depth -— 16 

Brow Height - szélső bal 
Iris Colour — 3 


Facial Structure - 6 
Skin Tone - 3 
Complexion - szélső bal 
vagy szélső jobb 

Scar - szélső bal (illetve 
olyan sebbel csúfítjátok 
el szép arcát, amilyennel 
akarjátok...) 

Neck Thickness — szélső bal 
Face Size -— szélső bal 
Cheek Width -— 24 
Cheek Bones — 17 
Cheek Gaunt - 9 

Ears Size - 11 

Ears Orientation - 15 


Chin Height — szélső jobb 
Chin Depth - 28 

Chin Width - szélső bal 
Jaw Width - 24 


Mouth Shape - 6 
Mouth Depth - 18 

Mouth Width -— 15 

Mouth Lip Size — szélső jobb (mi más is 
lehetne Angelina szája?) 

Mouth Height - 9 
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EA-LVITTE 
A KISCICA... 


SZÁMOMRA A TAVALYI ÉV egyik 
legnagyobb meglepetése az volt, hogy az 
Electronic Artsnak sikerült megszereznie 
a BioWare-t szőröstül-bőröstül, sőt még 
Mass Effectestül is, pedig a kiadók ritkán 
hajlandók megválni saját brandjeiktől. 
(Hiszen onnantól kezdve, hogy egy játék 
a boltokba kerül, a licenc a legtöbbször 
már az ő tulajdonukban marad - a Halo 
is a Microsoftnál maradt.) Hogy milyen 
érdekek és érdekellentétek, illetve titkos 
kedések húzódtak a tranzakció 
ögött, azt talán sohasem tudjuk meg, 
de az valószínűnek tűnik, hogy a BioWare 
(hasonlóan a Bungie-hoz...) nagyobb 
szabadságot akart. Nem akarnak örök- 
kön-örökké kizárólag Xboxra és PC-re 
fejleszteni; a Sonic the Hedgehog (igen, 
jól olvastátok: AZ a Sonic, a kék sün...) 
szerepjáték-változatát is Nintendo DS-re 
adják majd ki, és az sem teljesen kizárt, 
hogy lesznek Mass Effect játékok PS3-ra 
is. (Bár azt szintén nem tudjuk, hogy a 
Microsoft milyen megállapodásokat kö- 
tött ki arra vonatkozólag, hogy mi legyen 
később a licenc sorsa. Elképzelhető, hogy 
sohasem készül el a Sony masinájára 
semmilyen Mass Effect sem.) 
Az biztos, hogy az EA-nak úgy kellett 
a sok dögunalmas folytatás után ez a 
kreatív cég és játéklicenc, mint egy falat 
kenyér. Itt már nemcsak a pénzről van 
szó, hanem a cég image-éről is, amely 
eléggé megfakult az évek során... Az EA 
egyébként másféle módon is hasznot húz 
az üzletből: átvették a Mass Effect pár- 
beszédrendszerét is és saját játékaikban 
is felhasználják majd. 


Eki-eki! Eki-eki! p 


HEHE 


val kommunikál velünk, és a halott arc 
bábként való felhasználása egészen 
döbbenetesen életszerű hatást kelt - 
ilyet nemhogy játékban, de még film- 
ben sem nagyon láttam... 

A környezet kidolgozása is helyenként 
igen ütős: az Elysium Prime és Virmine 
nevű bolygók vagy a Citadella környe- 
zete elsőrangú, de arra készüljetek fel, 
hogy a bolygók nagy része kissé ko- 
pár lesz. 


MASSZÍV HATÁS 

ALATT ÁLLOK 

A Mass Effect minden kétséget kizá- 
róan a BioWare egyik legjobb mun- 
kája, ezt is jelzi a számtalan újítás, 
amely csak a PC-s változatban lesz 
jelen: átdolgozták az irányítást, az 
Xbox 360-hoz képest optimalizálták 
azt. Nagyobb felbontásokat is kapunk, 
amelyekben a textúrák, a környezet 
és a karakterek is jobban kidolgozot- 
tak, látványosabbak lesznek. Emel- 
lett a kontroll teljesen testreszabható, 
ahogy az egy PC-s játéknál illik — min- 
denki játsszon vele úgy, ahogy ne- 


AZ UDVARLÁSI FOLYAMAT IGEN ÖSSZE- " 
TETT - CSAK A JÁTÉK VÉGÉN HOZZA CSA 
MEG GYÜMÖLCSÉT LEGYESKEDÉSÜNK 


Eg mgee 


Fe. 


Hát a sármon még dolgozni kell... 


en c 
sz el 


ki kézreáll. Run 8. Gun Control: a já- 
tékosok hotkeyeket jelölhetnek ki, 
amelyekre funkciókat telepíthetnek, 
így azok egy gombnyomással előjön- 
nek a játék során - ennek köszönhe- 
tően, az Xbox360-on néhol picit ké- 
nyelmetlen harci helyzetek egyszerűb- 
ben megoldhatók, jobban figyelhetünk 
az akcióra. Egy új, eddig nem látott 
kódfejtő mini-game is bekerült a PC- 

s Mass Effectbe, míg az inventory 

új grafikus felületet kapott, amely- 
lyel együtt funkcionalitása, és hasz- 
nálhatósága is megnőtt. Én most to- 
lom végig másodszor hardcore szinten 
(ez a legnehezebb szint, amelyet csak 
akkor lockolhatunk ki, ha már egy- 
szer végigvittük a játékot), és a tak- 
tikai/akció rész így az igazi, tökéle- 
tes kihívás. A PC-re májusban meg- 
jelenő Mass Effect magyar felirattal 
lesz kapható a boltokban, és a forgal- 
mazó CDProject állítólag most tényleg 
apait-anyait belead a fordítás minősé- 
gébe. Reméljük, ez tényleg így is lesz. 
Nem akarunk még egy olyan , síró já: 
tékot", mint a Witcher-nél... 
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Mindenesetre igazi fakír módjára tű- 
kön ülve várom a PC-s verziót is, el- 
végre - a puszta kíváncsiságot leszá- 
mítva - csak PC-n él az a lehetőség, 
hogy a különféle modokkal még töb- 
bet hozzunk ki az alapjátékból...65 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó hírekért, 
letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 


1880 


708 Muhi Middlás ladat 


u. r p db 
; NOKIA 
sa pr C(annéctina Heünlé 


fak té , em 


Terve egy germbnyörm ási 
rámos jerüei tájldaammáturii 
támogatása Kristálytiszta 
LEN étTIÚTTY 
h s gi 7088-as megtádakártyáva 

vé éz 18dü zeneszám tárudáza : 
Zú éra renehallgatát mz— gz 
Ah rene üsszrekbt 
Hokia Köresz Hint 
Press Play 

mm adi Hokia SZÜ vég nökta hin 5310 


aprenübbüeke www. nökta hin peesznáay 


új álőhizetéssél, 
2 évés hűségnyilatkozáttal, 
VIZ hávi kamáatmántás részletre 


Teljés ár: 29 970 Ft 


1 " elMODIle" "e 


Adél 


SZTÁROK 
JÁTÉKVILÁGBAN 


ŐK, de létezik mégis egy olyan 

figura, amelyik a gamerek szá- 
mára a legjobban idealizálható: ő a 
játékfejlesztő. Bár ritkán látjuk, de 
az általa kreált digitális világok még- 
is évtizedek óta varázsolnak el min- 
ket. A játékipar az utóbbi években kiütés- 
sel legyőzte a film- és zenepiacot is — ezt 
kár is lenne tagadni. Bár a mozi és a pop- 
zene nyilvánvalóan most is jelentős szele- 
e a médiapiacnak, ugyanakkor számító- 
gépes és videojátékból most ezeknél már 
öbbet adnak el: elég csak a Halo 3 első 
napos 170 millió dolláros bevételére gon- 
dolnunk, amelyről manapság egy mozi- 
ilm vagy zenei CD nem is álmodhat. Még- 
is, miközben a film- és könnyűzenei világ 
őszereplői a különféle - többé-kevésbé 
megérdemelten a csúcsra emelt - sztá- 
rok, addig a játékfejlesztők között kevés 
igazi értelemben vett , csillagról" beszél- 

hetünk. Vajon miben különböznek 

"u a játékipar sztárjai más mé- 

diumokétól? 


"RENDEZŐ" VAGY , PRODU- 
CER"? VAGY EGYIK SEM? 


Elsőként a legfontosabb megértenünk, 


[/ EGINKÁBB TALÁN TÉNYLEG 


"4 hogy amíg például a zeneipar csillagai leg- 


inkább egyes szám első személyben áll- 
nak saját produktumuk mögött (még ak- 
kor is, ha a popsztárok mellett ott van az 
együttes többi tagja, illetve a menedzser, 
producer stb.), a filmipar sokszereplős 


. SZTÁROK 
A JÁTÉKVILÁGBAN 


"Sztárok". Kik jutnak elsőre eszünkbe erről a szóról? Popzené- 
szek, filmcsillagok, tévéshow-k közismert vezetői? //Bad Sector 


struktúrája (producer, rendező, színészek, 
echnikai stáb stb.) pedig egyfajta hierar- 
chikus rendszert feltételez, addig a játék- 
fejlesztésre ezek a tulajdonságok nem any- 
yira felelnek meg. Mint manapság más 
modern kreatív iparágakra, a játékipar- 

a is az a legjellemzőbb, hogy a különböző 
fejlesztők a munkamegosztás alapján ne 
feltétlenül hierarchikusan rendeződnek el, 
ehát egy vezető programozó nem , be- 
osztottja" a designernek, de a játékprodu- 
cer, aki a szálakat leginkább kézben tart- 
ja, sem , uralja" oly mértékber 
mint ahogy azt mondjuk, egy filmre 
él vagy producernél megszokhattuk. 
A játékipar sztárjai leginkább a designer- 
ek és producerek közül kerülnek ki, azon- 
ban fontos leszögeznünk, hogy tényle- 
ges szerepük gyakran sokkal csekélyebb 
(nem annyira mindent irányító és min- 
denkin , uralkodó"), ahogy azt első- 
e gondolnánk. Részben emiatt is van- 
ak kevesebben, mint más médiumoknál: 
valamilyen másfajta jellegzetes vonás- 
sal kell kiemelkedniük a tömegből, mint 
pusztán a nevükhöz köthető játékcímek- 
kel vagy a cégen belüli rangjukkal. 


rVÉN RÓKÁK" 
Furcsa paradoxon, hogy miközben a játék- 
ipar az egyik legfiatalabb és legdinamiku- 
sabban fejlődő ágazat, addig az igazi já- 
éksztárok leggyakrabban olyan vén ró- 
kák, akik a legtöbbször már egy évtized 
óta velünk vannak, és valamilyen ősrégi 


ek 


5 


programmal zárták be magukat a szí- 
vünkbe. Még a fiatalos külsejű John Car- 
mack is a kilencvenes évek közepén meg- 
jelent Wolfenstein és Doom részekkel vált 
világhírűvé, a többi sztár pedig még ré- 
gebbi: például Will Wrightról az 1989-es 
Sim City kapcsán hallhatunk először, Pe- 
ter Molyneux neve a 8388-as Populous-szal 
obbant be a köztudatba, Sid Meier pedig 
a nyolcvanas években megjelent különfé- 
e szimulátoraival vált a közönség kedven- 
cévé. Nagyon nehéz azonnal ,berobban- 

i" a játékvilágba - ez még American Mc- 
Gee-nek sem sikerült teljesen, hiába lett 
zseniális az Alice, amelyhez a címben rög- 
ön az ő nevét kötötték. 
Az utóbbi idők sikerjátékai pedig nyugaton 
egyre kevésbé kapcsolódnak egyetlen em- 
ber nevéhez: minden idők egyik legsikere- 
sebb játékszoftvere, a World of Warcraft 
fejlesztői közül egyetlen ,sztárt" sem tud- 
nánk kiemelni. Japánban más a helyzet: ott 
a legnépszerűbb konzoljátékok producere- 
it tényleg igazi sztárkultusz övezi. Elég Shi- 
geru Miyamotóra (Super Mario), Hiranobu 
Sakaguchira (Final Fantasy sorozat) vagy 
Tomonobu Itagakira (Ninja Gaiden) gon- 
dolnunk. Az amerikai és európai piacon vi- 
szont egyetlen sztárfejlesztő neve már rit- 
kán azonnali garancia a sikerre. 


IMAGE 

Amellett, hogy-általában régóta a piacon 
lévő emberekről van szó, melyek azok 

a tulajdonságok, amelyek kiemelik ezeket 
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a producereket és designereket a többi- 
ek közül? Csakúgy, mint más médiumok 
sztárjainak világában, a legfontosabb ki- 
magasló szempont az ,image", amely kö- 
rüllengi ezeket a figurákat. Akármilyen je- 
lentős is az a játék, amelyet fejlesztesz, 
a nagyközönség nem fogja felkapni a ne- 
ved, hacsak nem tudsz kialakítani (vagy 
nem , termelődik" körülötted magától) egy 
olyan image-t, amelynek köszönhetően 
azonnal felkapjuk a fejünket, ha valahol in- 
erjút adsz, vagy csak megszólalsz, illetve 
nevedet gyakran az internetes sajtó , cím- 
lapjain", a hírek között láthatjuk. Az aláb- 
biakban felsoroltunk pár olyan kialakult 
(vagy szándékosan alakított) image-t, 
amely a leginkább köthető egy-egy sztár- 
fejlesztőhöz. 


AZ ENTELLEKTŰEL 

Mivel a játékfejlesztők legfőképpen szür- 
ke agysejtjeiket használják munkájuk- 
hoz, ezért nyilvánvaló, hogy szellemi tel- 
jesítményüket tartjuk a leginkább kieme- 
lendőnek, így az ,entellektüel" jelzővel 
illethető sztárdesigner a leggyakoribb. 
Mégis, az olyan sztárokra, mint Peter 
Molyneux, Sid Meier vagy Will Wright 
jobban illik az ,entellektüel" image, mint 
American McGee-re, John Carmack-ra 
vagy az állandóan ripacskodó, rocker- 
cuccokban flangáló Tomonobu Itagakira. 
Ez a kép részben az általuk elkészített já- 
tékok miatt is alakult ki bennünk; nehéz 
olyan játékot találni, amelyre az ,intelli- 
gens" jelző a legjobban ráhúzható, mint 
a Meier-féle Civilization, a Wright-féle 
Sim City vagy a Molyneux-féle Populous, 
ugyanakkor a Doom-ra vagy az Alice-ra 
(stílusossága ellenére) inkább a pörgő- 
sebb akció jellemző. 


A NERD 
A másik tulajdonság, amely bizonyos sztá- 
rokhoz köthető: a ,nerd", aki fanatikusan 


er 


A LEGFONTOSABB KIEMELENDŐ SZEM- 
PONT AZ IMAGE, AMELY EZEKET A FIGU- 


RAKAT KÖRÜLLENGI 


rajong olyan egyéb hobbik iránt, amelyek 
nem feltétlenül köthetők számítógépes já- 
tékokhoz. Richard Garriott, az Ultima já- 
tékok atyja például igazi kastélyt alaki- 

tott ki lakhelye körül, és saját magát is ,be- 
lerakta" a játékokba (az Ultima Online-ba 
is) Lord British szerepében. Peter Moly- 
neux rajong a különféle társasjátékokért, 
és ezt a legtöbb interjúban hangoztatja, 
Will Wright pedig a robotika és az űrkuta- 
tás megszállottja. A nerd többnek, érdeke- 
sebbnek, kifinomultabbnak tűnik ,hobbijá- 
val", és a rajongók fejében még karaktere- 
sebben jelenik meg az illető, mintha csak 
,egyszerű" sztárdesigner lenne. 


ALAZA 
Talán a tudatalattiban valahol a kifinomult 
entellektüel ellentéte a ,laza srác", aki va- 
gány életmódjával, viselkedésével vagy 
egnyilvánulásaival válik vonzóvá az erre 
ogékony közönség számára. Ilyen figu- 
ra American McGee, aki tetkóival és roc- 
keres külsejével kicsit meg is hökkentette 
a kifinomultabb" sztárfejlesztőkhöz szokott 
agyközönséget, de tulajdonképpen ide s0- 
rolhatjuk a John Carmackot és John Rome- 
rót is: előbbi a Ferrarik iránti rajongásával, 
itóbbi pedig egész stílusával és playboyos 
eleségével ragadt meg az emberek emlé- 
kezetében. Hogy az image mennyire befo- 
lyásoló tényező, azt mi sem jellemzi jobban, 
mint az a tény, hogy Romero évek óta nem 
csinált semmi érdemlegeset, és teljesít- 
nényét tekintve messze nem érdemli meg 
azt a hírnevet, amely körüllengi. No és nem 
szabad elfelejtenünk a már említett , rocke- 
res", állandóan fekete napszemüveget vise- 
lő Tomonobu Itagakit sem. 


A SZEXSZIMBŐLUM 

Végül negyediknek meg kell említeni 
azt a tulajdonságot, amely egyetlenegy 
hölgy, Jade Raymond nevéhez köthető, 
lévén Jade előtt még nem létezett olyan 


sztárproducer, aki ennyire felkorbácsolta 
volna a férfiközönség fantáziáját szép- 
ségével. Jade az ideális nőt személyesíti 
meg a játékosok számára: gyönyörű, in- 
telligens és igazi ,nerd", nem csoda te- 
hát, hogy egy egyébként is igen eredeti 
és remek játék kapcsán azonnal felkap- 
ta a játékvilág, és sztárt faragott belőle. 
Ennek a pozitív mellett negatív vonatko- 
zásait is tapasztalhattuk: rossz nyelvek 
az Assassirs Creed sikerét egyedül Jade 
szépségének tulajdonították, és Miss 
Raymondoct igen élesen bírálták (gyak- 
ran inzultálva is a hölgyet...) azok, akik- 
nek nem tetszett a játék. Hogy a macsó 
játékvilág mennyire képes befogadni egy 
ilyen ,szexi" sztárdesigner típust, az ér- 
dekes kérdés... Jade bármennyire is szép, 
még vannak olyanok, akik nem tartják el- 
fogadhatónak, hogy egy nő , vezessen" 
egy mainstream játékot fejlesztő csapa- 
tot. Van rá egy fogadásom, hogy Jade 
Raymond sokáig lesz még egyedi jelen- 


ség a játékiparban, és nem fogunk újabb 
és újabb ,szexszimbólumként" számon 
tartott sztárdesignerekkel találkozni 
még akkor sem, ha a Ubisoft egyébként 
hatalmasat kaszált az Assassins Creed- 
del, és kár is lenne tagadni, hogy ebben 
Jade-nek is némi szerepe volt. 


A JÖVÖSZTÁRJAI 

A cikk végére már csak egy közös morfon- 
dírozásra hívlak benneteket: vajon milye- 
nek lesznek a játékipar újabb sztárjai az 
elkövetkezendő időszakban? Mindannyi- 
an a fenti vázlatos kategóriáknak felelnek 
majd meg, vagy újabb jellemző tulajdon- 
ságokat is köthetünk majd hozzájuk? Va- 
jon még többen lesznek, ahogy az ipar erő- 
södik, vagy inkább kihalnak, mint a matu- 
zsálemek és a Blizzardra jellemzően inkább 
a fejlesztőcsapatok és cégek image-e válik 
erősebbé? Ezeréves játékból idézett köz- 
hely, de csak a Red Alert Einsteinjét tudjuk 
most idézni: ,time will tell"... 
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Rush for BőF 


RÖVIDEN 


A kiváló RTS-széria harmadik tagja 
Berlinre koncentrál - csak most nem 
a németek a rosszfiúk. 


MIÉRT SZERETJÜK 
A felturbózott Gepárd motor képessé- 
geivel egyszerűen nem lehet betelni. 


KIADÓ 10tacle/EA 

FEJLESZTŐ Stormregion 
KORÁBBI JÁTÉKAIK 

£ Codename Panzers 

9196 GS2004 06 

1 Codename Panzers: Phase Two 
9099 GS2005 08 

1 Rush for Berlin 

8899 GS2006. 06 


MEGJELENÉS 
2008. március 


KIHÍVÓK 


Sudden Strike 3: Arms for Victory 
2008. március 

Command 8. Conguer 3: Kane"s Wrath 
2008. március 

Warhammer 40,000: 

Dawn of War: Soulstorm 

2008. március 
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CO 


EM VALÓSZÍNŰ, HOGY ÉR- 

DEMES LENNE sokat áldozni 

a Panzers és a magyar fejlesz- 
tőcsapat, a Stormregion eddigi tör- 
ténetére. No nem azért, mert nem érde- 
melnék meg, sokkal inkább azért, mert 
decemberi előzetesünkben és januári 
Mocsy-interjúnkban már kiveséztük ezt a 
részét a sztorinak. Most kizárólag a játé- 
kélményre koncentrálunk, hiszen kezünk- 
ben a Cold War preview változata! 


BERLIN FELETT (SURÚJ) AZ ÉG 
Azok, akik jajongva a sarokba menekülnek, 
ha meghallják a ,második világháborús já- 
ték" szókapcsolatot, kicsit lazíthatnak. Nem 
nagyon, csak kicsit, hiszen a játék a 40-es 
évek végén játszódik, a kettéosztott (erede- 
tileg néggyé, de ez most lényegtelen) Berlin- 
re összpontosítva. A fejlesztők egy alterna- 
tív történettel szolgálnak, a híres légihíd-in- 


Valószínűleg az olajnyomás- 
szabályzó vacakol ott középen 
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cidenst harmadik világháborúvá növesztve. 
Töriből felmentettek kedvéért: 1948 júniu- 
sában Sztálin a Vörös Hadsereggel lezárat- 
ta a Nyugat-Berlinbe vezető összes száraz- 
földi és vízi utat, válaszul arra, hogy a nyu- 
gati hatalmak bevezették a nyugatnémet 
márkát a csonka főváros általuk ellenőrzött 
területén is. A dologból óriási feszültség ke- 
letkezett, és az USA (szövetségeseivel) több 
mint egy éven keresztül légi úton látta el a 
német főváros nyugati felét. Nem így a Cold 
War-ban, ahol egy véletlen baleset miatt 

a krízis nyílt összecsapásba megy át. 


Nem is olyan sok sorral ezelőtt azt ígértük, 
hogy a játékélményre koncentrálunk, most 
mégis a háttértörténetet csócsáljuk — vetőd- 
het fel a teljesen jogos észrevétel. A válasz 

a játékot körítő filmjelenetekben keresendő. 
A kicsit durvára, szemcsésre vett bejátszá- 
sok tökéletesen megágyaznak a sztorinak, 
és a kockákat nézve alig várjuk, hogy mi is 
részesei legyünk ennek a küzdelemnek. 


REPTÉRI ILLETÉKTELENEK 
A hadjárat elején rögtön igen fontos fel- 
adatunk akad: meg kell védenünk a fő- 


Megjött a posta. Hol kell aláírni? 


áros légikikötőjét a deszantos szovjet 
akulatoktól. Ezt különösebb probléma 


. nélkül megtehetjük, mivel a támadás ko- 


ordinálatlan, mi pedig egyre több szövet- 
séges katonát vehetünk vezető szárnya- 
ink alá. Igazság szerint a küldetés annyi- 
ra problémamentes, hogy az már zavaró. 
A harctéri felcserosztagnak hála, nor- 
mál nehézségi fokozatban akár egyetlen 
katonánk elvesztése nélkül végig tudunk 
masírozni az egész térképen, miközben 

a (továbbra is) rendezetlen hullámokban 
támadó szlávokból takaros halmokat 
rakhatnánk. Szerencsére utóbbit sem a 
rendszer, sem a jó ízlés nem engedi meg. 
A helyzet a későbbiekben kicsit finomo- 
dik, az előzetes változat öt játszható pá- 
lyája közül az utolsó kettőben már elő- 
fordul, hogy veszteséget szenvedünk, sőt 
olyan is, hogy újra kell tölteni az állást. 
A könnyű győzelmeket kedvelőknek mind- 
ez akár pozitívum is lehet, de a mazochis- 
tább típusok megnyugtatására megemlíte- 
nénk halkan: abban még lehet reménykedni, 
hogy a végső verzióban picit feljebb kerül a 
léc. Bár erre ne vegyen senki mérget, hiszen 
a játéktervező Mocsy száját hagyta el az 


Éz; Befutott a NATO-expressz 


a kijelentés, hogy a nehézséget az amerikai 
piaci igényekhez kellett alakítani, magyarán, 
süllyeszteni... Pénz beszél, Joe meg játszik — 
problémamentesen, boldogan. (És még csak 
elítélni sem tudjuk, hiszen a sok Joe sok dol- 
lárt hagy a boltokban, és ezért jól akarnak 
szórakozni. A kiadó és a fejlesztő meg sze- 
retne megélni, érthető.) 


PIMP YOUR TANK! 

A csata a jól bevált séma szerint zajlik, el- 
sősorban szárazföldi egységekkel, de légi 
támogatás és utánpótlás-szállítás esetében 
vadászgépek és helikopterek is bekapcso- 
lódnak a harcba. Bizonyos egységek gya- 
logság ellen használhatók, mások inkább 
diótörésre, azaz páncélosok ellen, megint 
mások légvédelmi szerepkörre osztha- 

tók be igazán hatékonyan. Az érdekesség 
a történetben az, hogy mindezen felada- 
tokat akár ugyanaz az egység is elláthat- 
ja, hiszen néhány presztízspontért pillana- 
tok alatt lángszórót bütykölhetünk harcko- 
csinkra, de ha inkább páncélos ütközetre 
számítunk, nincs akadálya annak sem, 
hogy komolyabb löveget helyezzünk a to- 
ronyba. Mondjuk ez a sufnituning kicsit tá- 


" Mondtam, hogy Combinót 
l kellett volna venni! 


f 


eladni a brandet. A szintén német 10tacle kapva kapott a lehetőségen. Szurkolunk nekik, hogy az derüljön 


Tik A Panzers sorozat első két darabját a CDV Kiadó gondozta, ám pénzügyi gondok miatt kénytelen volt 


ki, jó üzletet kötöttek. 


SOVIET T-82 


TULHTUNE 


VARIÁCIÓK PÁNCÉLOSRA 


Igorkám, pakolj már föl egy kis kompozitot! 


já LNETET OT HABEB 


AMINT LÁTHATÓ, a T-62-es (is) szépen és változatosan kicsinosítható. 
Páncélosok ellen a nagyobb löveget, repülők ellen a rakétakilövőt, mindennapi viseletre pe- 


dig a megerősített páncélzatot ajánlhatjuk. 


Gyárlátogatás a Vörös "aal 
Acél kihelyezett üzemében / L 


vol áll a valóságtól, ám egy játékban meg- 
engedett az egyszerűsítés, ha az a játékél- 
ményt szolgálja. Akinek az átalakítás nem 
lenne elegendő, az még a festékpisztollyal 
is szórakozhat kicsit, ha netalán nem tet- 
szene az alapból beállított színséma. 

A változatosság sajnos nem terjed ki a 
hadjárat másik szemszögből való végig- 
játszására, így bele kell nyugodnunk ab- 
ba, hogy ezúttal nem vadászhatunk NA- 
TO-harckocsikra. Persze egy esetleges 
kiegészítőben alakulhat máshogy, ugye? 


HA EZT GEPARD NAGYPAPA 
MEGÉRHETTE VOLNA... 

..akkor biztosan büszke lenne unokájára. 
A Gepard engine 3.0-s változata ugyan- 
is fenomenálisra sikeredett. Nemhiába ír- 
ták újra a motort az alapjaitól. Olyan fi- 
zikai modellezést sikerült egy RTS-ben 
megvalósítani, amitől néhány éve még 
egy FPS esetében is csak ámuldozni tud- 
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tunk. Rongybaba-effektus, kigyulladó fák, 
élethű időjárási viszonyok, tükröződések, 
fényvisszaverődések és a többi, és a többi. 
A látványt és az effekteket nehéz monda- 
tokban érzékeltetni, ezért inkább nézzétek 
meg előbb a GSTV idevágó bejátszását, 
aztán pedig áprilisban a játékot magát. 
Ha tudtok, addig tegyetek félre kis pénz- 
magot gépfejlesztésre, mert a mostani 
verzióból úgy tűnik, hogy középkategóriás 
géppel nem lesz felhőtlen az élmény. Is- 
mét kapaszkodhatunk egy szalmaszálba: 
hátha a végső optimalizálásnak köszönhe- 
tően a kész játék korosodó felszereléssel 
is működőképes lesz. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó hírekért, 
letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 


KAPCSOLÓDÓ ANYAGOK A DVD-N: 
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JÁTÉKOK INGYEN... fi 
VAGY MAJDNEM b 


EMRÉG LÁTOTT NAPVILÁ- 
fu GOT A HÍR, hogy az 

Electronic Arts hamarosan 
új Battlefield játékot ad ki, ame- 
mai lyet Stockholmban, a DICE égisze 
alatt fejleszt a Battlefield 1942-ért és 
a Battlefield 2-ért felelős gárda. Ez idá- 
ig szép és jó, de csak ezért nem áldoz- 
nánk négy oldalt a témának (bár per- 
sze maga a játék is tartogat érdekes- 
ségeket - lásd külön boxban). Azonban 
a játékelőzetes adatlapjában könnyen 
szemet szúrhat a Play 4 Free" megne- 
vezés... 


TÖRTÉNELEM 
Az ingyenes játék természetesen nem 
újdonság a számítástechnika világában. 
A boldog békeidők pár száz kilobájtos 
játékai között ugyanis nemcsak teljes 
vagy shareware (tehát fizetés nél- 
kül csak demó szintű vagy limitált 
hosszúságú) címek láttak napvilá- 
got, hanem sok volt a freeware 
besorolású program is. Ezek írói 
legtöbbször azért döntöttek 
az ingyenesség mellett, mert 
így próbálták minél széle- 
sebb körben elterjeszteni a 
játékukat, egyfajta hírnevet 
megalapozva, hogy aztán 
később felfigyeljen rájuk 
egy-egy nagyobb kiadó 
vagy fejlesztőcsapat. 
A freeware játékokból 
alakult ki az idők fo- 
lyamán az adware 
mutáció. Ez a já- 
téktípus szin- 
tén teljesen in- 
gyen beszerezhe- 
tő és használható, 
azonban a játé- 


JÁTÉKOK 
INGYEN... 


Mennyit érnek? Mennyit érnek meg Neked 
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kos lépten-nyomon reklámokba ütközik 
- egyszerűbb játékok esetében szimplán 
külön ablakok vagy reklámcsíkok for- 
májában, de mostanában egyre divato- 
sabb a játék világába beépített, példá- 
ul tereptárgyakra helyezett hirdetések 
használata is. 


MAJDNEM INGYEN 

Majdnem? Igen, majdnem: abban a te- 
kintetben ugyanis ingyen van a játék, 
hogy nehezen megkeresett pénzecs- 
kénkből egy fillért sem kell áldoznunk 

a játékra. Azonban megdöbbentő az a 
statisztika, amelyet a Parks Associates 
végzett el a játékban elhelyezett reklá- 
mok hatékonyságával kapcsolatban - 
természetesen az Egyesült Államokban, 
hiszen az effajta hirdetések is onnan in- 
dultak és máig ott a legnépszerűbbek. A 
kutatás szerint 2005-ben 80 millió dol- 
lárt, tavaly pedig már jócskán 100 mil- 
lió dollár feletti bevételt hoztak a vir- 
tuális versenyautókon, hátfalakon vagy 
sportmezeken elhelyezett márkanevek, 
akciók és felhívások. A 2009-es előre- 
jelzés egyenesen 400 millió dollárt jó- 
sol. Ugyanis a felmérés alapján pont a 
játékosközösség (és ezen belül is leg- 
inkább a 18-34 év közötti férfiak) fo- 
gadják el leginkább, ha egy shotgun cél- 
gömbjébe a leendő áldozaton kívül egy 
kólareklám is beúszik. Épp ezért a leg- 
elterjedtebb , reklámhordozók" az au- 
tós és sportjátékok, de nem elhanya- 
golható a nők tudatalattiját megcélzó 
étel-, ruha- és életstílusreklámok hatá- 
sa sem, amelyeket igyekeznek például 
életszimulátorokba és hasonló, a gyen- 
gébbik nem által jobban kedvelt játék- 
típusokba becsempészni. Tehát igen, a 
játékért nem fizetünk, de aztán - akar- 
va vagy tudat alatti motivációk hatásá- 


A 


mh Gw 


CE sk met 


7 f E pesaasa alert ha 
- 5 Kicsit égő ez az alacsony 
2 poligonszám 


sCsendesen kérődzik, igen 
jámbor fajta..." 


HA MANAPSÁG EGY NETES KERESŐBEN ingyenes teljes verziós játékot keresünk, 
egy erősen ittas rögbicsapat vehemenciájával dől ránk a különböző MMO-k áradata. Az 
olyan böngészőalapú stratégiáktól, mint az Imperia Online, egészen a távol-keleti erede- 


ű manga-MMORPG hadseregig garmadával állnak a játékok mindenfelé. Ezekkel igazá- 
ból pont ez a probléma: az alkotások legtöbbje teljes funkcionalitását tekintve ingyenes; 
pésként elkészí- 


épp ezért a legtöbbször szabadidőben, kedvtelésből vagy épp kezdeti lé 
ett játékok nem túl hosszú életűek és természetesen a terméktámogatástól sem várha- 


unk csodákat. Ezeknél egy lépéssel előbbre járnak az olyan projektek, mint például a ki- 
fejezetten szép, részben valós történelmi alapokon nyugvó Silkroad Online, az igen nagy 
apú Dawnspire. Itt 


játékossereget megmozgató Knight Online vagy a csapat PvP- (GvG?) al 
általában az alapjáték ingyenes, viszont némi pénzmagért gyorsabb karakterfejlődést, erő- 


sebb varázslatokat, esetleg mások által el nem érhető felszereléseket érhetünk el. Ezek a 
játékok szépen fejlődnek, és ,gémer oldali" támogatottságuk is erős, ezért úgy tűnik, a fi- 


nanszírozási modell ezeknél is működik. 


KAPCSOLÓDÓ JÁTÉKOK 


Silkroad Online Dawnspire 


2358 1782 ) 


ÚJDONSÁGOK a 


ai a.§i I 7 
Manga-álom: kékhajú lány j kh 
maszkos oroszlánon kh. 


A KILENCVENES ÉVEK DEREKÁNAK egyik igen sikeres kiadójaként feltűnő Acclaim az 

új évezredben egyre gyengébb és üzletileg is bukdácsoló projektbe fogott, és már-már úgy 

tűnt, feladja a küzdelmet. Az elmúlt években azonban három igen sikeres MMO-játékkal 

rukkolt elő, amely igen gyorsan visszaállította a cég megtépázott hírnevét. A 2Moons fej- 

lesztését például a Shiny egykori alapítója, Dave Perry felügyelte, sikerét pedig a kategó- § 
riájában egyik legegyszerűbb kezelésnek és gyors elsajátíthatóságnak köszönheti. Azóta a 

9Dragons című keleti témájú játékuk is elindult, és már béta-tesztelhető a Dance! Online is, 

amely ráadásul új színfolt az MMO-játékok piacán. Nevéből adódóan PvP-táncversenyekről 

van szó, ez esetben a fizetős plusztartalmak nemcsak kiegészítőket (például ruhákat és fri- 

zurákat) takarnak, de a táncolható dalokat is némi extra anyagiakért szerezhetjük be. 


Segítség! Vérengző fehér lepke! 


nTi mind ikrek vagytok?" 
nBeszóltál?" 


Égjen a lábad alatt a munka! 


BIZONY, ILYEN IS VAN, egyre több. A fejlesztők és a kiadó annak idején azért vágott bele 
e játékok elkészítésébe, mert azt remélték, majd ez a mestermű lesz a következő állócsillag a 
játékvilág egén. Aztán kiderült, hogy ez az ég túlságosan felhős és a szél is összevissza fúj, és 
a felhasználók csak nem jönnek... Ilyenkor aztán, mentve a menthetőt, szintén megpróbálják 
ingyenessé tenni az egykori ,terméket", és némi bevételt az előbbiekben említett , vásárolj 
extrákat" jellegű pluszokkal próbálnak kitermelni. A Codemasters ArchLord projektje vagy a 
Fury: Age of the Chosen tipikusan ilyen mostohagyerek. Ezek általában egy fokkal szebbek 
és kidolgozottabbak is az eleve ingyenesnek induló társaiknál, így megérnek egy próbát. A 
legendás Anarchy Online-t viszont direkt nem sorolom ebbe a kategóriába, mivel ez a játék 
az MMO-k között matuzsálemi kort ért meg fizetősként, mielőtt ingyenessé vált volna. 


Béla csalódott: XXL-es pólóban sem 
vették komolyan 


KAPCSOLÓDÓ JÁTÉKOK KAPCSOLÓDÓ JÁTÉKOK 


Archlord Fury Anarchy Online 2Moons 9Dragons Dance!Online 


1470 I 1612 ) 1808 2144 2000 ) 
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vetlenül az árban nyilvánul- 
hatna meg (tehát a játék le- 
gyen olcsóbb vagy egye- 
nesen ingyenes), mások a 
minőség javítását is meg- 
említették, mint a reklámbevételek má- 
sik felhasználási területét. 


VISSZA A CSATAMEZŐRE 
Honnan is indultunk? Ja, igen, Battlefield 
Heroes... Ugyan lapzártánkig ingame ké- 
pekkel nem kényeztettek el a DICE új já- 
tékával kapcsolatban (videókról nem is 
beszélve), a DVD-borító és a fejlesztők 
itt-ott elejtett megjegyzései alapján úgy 
tűnik, hogy a Battlefield-széria realisz- 
tikus világa után egy Team Fortress 2 


EGYÉB EXTREMITÁSOK 


HÍRES INGYENESEK 4. 


AZ ÁTLAGOS GAMER KÜLÖNBEN 
HAMAR KIIS SZÚRJA A BÚJTA- 
TOTT HIRDETÉSEKET . / 

7 3 


7 nyomdokain haladó, ,cartoon-style" já- 
út tékra számíthatunk. Ezzel összecseng 
MTT Pe ja 1 Ben Cousins, az EA DICE vezető produ- 
ni 14 § 


cerének nyilatkozata: szerinte fontos, 
hogy az új stílus olyanokat is a játék ki- 
próbálására buzdítson, akiknek az eddi- 
gi részek bonyolultnak számítottak. Rá- 
adásul egy, még nem részletezett rend- 
szer segítségével mindenki a szintjének 
megfelelő ellenfelekkel kerül majd össze, 


Természetesen a játékban lehetőségünk 
lesz a végletekig testre szabni karakte- 
reinket a hódítás megkezdése előtt, de 
hogy ebből mennyi lesz ingyenes és mik 
a pénzért kapható pluszok, azt még nem 
tudni. A következő számig valahol meg- 
nézem a választ. Ha pedig nem találom, 
akkor megveszem pénzért... GS 


ha így az újoncoknak sem kell attól félni- 
] ük, hogy egy vérprofi Battlefield-veterán 
a l h másodpercek alatt zúzza őket szénné. 
ül. Pan 
haj 


száj d L 
Az új kiegészítő sztárja Magdi 
anyus, ezúttal Uzik Közt 


b 


Nézzétek, csajszik, egy ai 
döglött sirály! 


] 
TERMÉSZETESEN AZ INGYENES játékok felsorolására a teljes újság sem elég. Meg- - ij; Éj. 
említhetnénk még a Hellgate: London című démonhentelős csodát, ahol a Stonehenge kör- al 
nyékét bejáró legújabb addont csak az előfizetők számára tették elérhetővé, de oldala- a 
kat szentelhetnénk a Second Life-nak is, amely reklámhordozó és pénzköltőhely egyszerre. [ 
Mindamellett, hogy a való világból folyamatosan özönlenek a vállalatok és vállalkozások 

a ,második életbe", az alapvetően ingyenes világban szinte mindent pénzért érhetünk el 

- a formatervezett lakásoktól a trendi ruhákig - sőt még a digitális prostitúció fogalmát 

is innen ismerhettük meg. A Kwari nevű olnine akciójáték pedig egyenesen igazi pénzdíj- 

ra megy: ha valakit lelövünk, valódi pénzt nyerünk, de ha minket találnak el, bankszámlánk 

bánja (és naná, hogy lőszert is pénzért kapunk)... 
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Will Wright legújabb készülő mes- 
termunkája az evolúció és civilizáció 
fejlődését ábrázolja egy egyszerre 
mókás és összetett sci-fi játékon 
keresztül. 


MIÉRT SZERETJÜK 

A játék tulajdonképpen sok elemet 
kölcsönöz korábbi programokból, a 
megvalósítás azonban egyedi, főleg a 
lények mókás fejleszthetősége révén. 
KIADÓ Electronic Arts 

FEJLESZTŐ Maxis 

KORÁBBI JÁTÉKAIK 

£ The Sims - 8999 - GS2000 4 

£ The Sims 2 - 9596 - GS2004 09 
£ Sim City 4 - 8399 - GS2003 01 
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CSAKÚGY, MINT WILL WRIGHT 
REGEBBI-JATÉKAIT, A SPORE-T 
SEM LEHET , VÉGIGTOLNI" lése 
ú KIHÍVÓK a lis A ; a 
NINCS (egyelőre...) 1 Ma 
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megfertőzött minket! 


í 


LYESEN WILL WRIGHT HI- 

ÁNYZIK! - ezen morfondíroz- 
tam az Electronic Arts Spore bemu- 
tatóján. Thomas Vu, az egyik lead 
producer tartott előadást a játékról, 
és bár rendkívül összeszedetten foglal- 
ta össze a különböző fícsöröket, azért a 
Mester jelenléte még inkább bearanyoz- 
hatta volna a rendezvényt. Enyhe csa- 
lódottságomat félretéve mindenesetre 
erősen koncentráltam , Master Vu" elő- 
adására. 


MINDENKINEK 

SZINTE MINDEN 

Ami az egyszeri játékos számára első- 

re leginkább lejön, az az, hogy a készítők 
tényleg igyekeztek a lehető legszélesebb 
játékosbázist megszólítani a Spore-ral. 
A rendkívül vidám színek, az általunk ala- 
kítható mulatságos lények egyértelmű- 
en a fiatalabbakat próbálják meghódíta- 
ni. Az évek során a játék grafikájának ki- 
dolgozása még inkább elment ebbe az 
irányba, és persze az sem véletlen, hogy 
Nintendo DS-re is fejlesztik a játékot, hi- 
szen a kis kéziketyere leginkább az ifjabb 
korosztály körében dívik. 

Ugyanakkor szó sincs róla, hogy a Spore 
skiddie" kategóriás lenne. Olyan komplex 


ja H, INNEN MÁR CSAK SZEMÉ- 


Will Wright csapata annyira örült a Spore végleges megjelenési dátumának (ami ráadásul két nappal koráb- 
ban lesz itt Európában, mint az Egyesült Államokban!) hogy egy kis videót is összedobtak megünneplésére, 
melyben büszkén szólítják fel a földdakókat, hogy készüljenek a bolygó elhagyására. 


, 


v . 9 


//Bad Sector ( 


stratégiai játékokból ismerős ele- "ay 


meket találhatunk benne, mint ami- 
lyeneket a Populous-ban, a SimCity- 
ben, a Civilization-ban, a Risk-ben, 

a SimEarth-ben, vagy a Master of 
Orion-ban. Wright tulajdonképpen 

, SimUniverse"-nek is nevezhette volna 
játékát, ám borzasztóan unta már a sok 
Sim előtagot, ezért maradt a Spore-nál. 


MOSOLYT CSAL 

AZ ARCUNKRA 

A Spore leginkább jellemző tulajdonsá- 
ga az, hogy tényleg kacagtató. Thomas 
Vu ugyan nem éppen a legügyesebb 

és legszellemesebb előadó (és kore- 

ai akcentusa kicsit zavaró is volt) de 

az újságírók mégis többször felnevet- 
tek a bemutató alatt. A játék során az 
editor segítségével tényleg a lehető 
legagyamentebb, legidiótább lényt ala- 
kíthatod ki, ami csak eszedbe jut, és Vu 
sem vallott ebben szégyent. A megfe- 
lelő DNS pontszámok segítségével any- 
nyi és olyan lábat, szemet, szájat, egyéb 
végződéseket illeszthetsz kreatúrádra, 
amennyit és amilyet csak akarsz. Tény- 
leg minden a fantáziádtól függ, és az ál- 
talad teremtett lény egész biztosan a 
szívedhez fog nőni. Nem is gondolná az 
ember, hogy mennyire igaz: önjelölt is- 


ti 
, Ha m d 
7 
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sal 
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tenként a virtuá- 
lis teremtés iga- 

zi örömét akkor érezzük csak át, ha mi 
magunk kreáljuk lényeinket, nem úgy, 

mint a Black £ White részekben, ahol 

csak előre megszabott egyedeket for- 
málhattunk. 


EZ A FELHASZNÁLÓ 

A BARÁTOD 

A Spore másik, rendkívül előnyös tulaj- 
donsága, hogy kezelőfelülete tényleg 
igazán felhasználóbarát és ez különö- 
sen igaz a játék editor részére. Wright- 
ék maximálisan el akarták kerülni, hogy 
a fejünket kelljen törni (vagy a falba be- 
everni...) minden egyes fejlesztési rész- 
nél, ezért a dragnidrop módszer egy- 
szerűbb már nem is lehetne. A képernyő 
jobb szélén látható végtagokat (vagy 
járművek esetén alkatrészeket) a test 
bármelyik részére húzhatod, játszi köny- 
nyedséggel, de persze alaposan meg kell 
fontolnod, mit hova helyezel, hiszen lé- 
nyed későbbi fejlődését befolyásolhat- 
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ja az ,összerakósdi". Vu bemutatója ele- 
jén azonban mégsem a különböző fázi- 
sokra tért ki elsőként, hanem a Spore 
köré épülő játékosközösségre. Miközben 
a The Sims-től természetesen maximá- 
lisan eltérő programról van szó, egy do- 
logban teljes egészében megegyezik a 
két program: a közösség felépítésében. 
Vu elsőként leszögezte, hogy a Spore 
alapvetően szingli játék, tehát nincs 
többjátékos módja: nem fogunk sa- 

ját lényeinkkel RTS-módban ádáz csa- 
tákat vívni az interneten - szóval nem 
egy Command 8. Spore. Viszont hason- 
óan a The Sims-hez, az általunk kre- 
ált lényeket könnyedén oszthatjuk meg 
az interneten másokkal, méghozzá úgy, 
hogy ha ezeket letöltik, akkor szerepel- 
ni is fognak az ő játékukban. A Spore 
ilyenkor automatikusan, a megfelelő 
arányban és helyeken szórja el ezeket a 
kreatúrákat. 

A lények mellett saját magunk által 
étrehozott videókat is feltölthetünk 

a YouTube-ra, méghozzá a beépített 
rendszernek hála, ez teljesen automa- 
tikus lesz. Nem kell tehát fraps-olgatni 
és külön görcsölni a feltöltéssel, ha- 
nem a játékon belül ezt pár gombnyo- 
mással könnyedén megtehetjük. Ennél 


a résznél az egyik újságíró megkérdez- 
te, hogy vajon mit szándékoznak ten- 

ni azokkal a ,dévaj" játékosokkal, akik 
obszcén tartalmakkal próbálják majd a 
YouTube-ot szennyezni, illetve a játékos- 
nak is gusztustalan külsejű kreatúrákat 
töltenek fel. 


ROSSZ AZ, 

AKI ROSSZRA GONDOL? 

A játékon belül ennek kiszűrése nagyon 
egyszerűen működik majd, hiszen köny- 
nyedén megadhatjuk, melyik ismerősünk 
vagy barátunk lényeit ,engedélyezzük", 
hogy megjelenjen a saját világunkban. 
Ha nagyon kiakadnánk, hogy valame- 
lyik idióta ismerősünk milyen rettenete- 
ket küld ránk, akkor pár gombnyomás- 
sal kitörölhetjük az adott lényt, ,kedves 
barátunkat" pedig azonnal kitilthatjuk 
azok sorából, akiknek fogadjuk lényeit. 
(Utána már csak egy MSN-letiltás, tele- 
fonváltoztatás és meg is szabadultunk 
tőle...) Ugyanakkor a YouTube-ot nyílván 
nem tudja (és nem is akarja...) ellenőriz 
ni a Maxis, ezért a játékosokra bízza, 
hogy jelentsék, ha durvaságokat töltött 
fel. A The Sims-nél ez állítólag jól műkö- 
dött és a készítők bíznak benne, hogy itt 
sem lesz másképp. 


DNS-MILLIOMOSOK 
ELŐNYBEN... 

Vu az előadás következő szakaszá- 
ban a különböző fejlődési szakaszok- 
ra tért át, amelyet részletesen tagla- 
lunk majd a dobozokban is, viszont jó 
pár olyan aspektust is említett, amely 
mindféle fázisra igaz. A legfontosabb, 
hogy csakúgy, mint az emberi élet- 
ben, minden , pénzbe", vagy legalább- 
is kreditekbe kerül: ingyen itt sem ad- 
nak semmit. Ezek a kreditek szakasz- 
ról szakaszra változnak, és lényeink 
akcióival kell megszereznünk őket: ele- 
inte sejtformában DNS-kat kapunk 
azért, hogy növényeket és más álla- 
tokat zabálunk fel, később pedig, fej- 
lettebb fázisokban már kaját, illetve 
egyéb eszközöket halmozhatunk fel. A 
kreditekből eleinte testrészeket ,vá- 
sárolhatunk", amelyeket lényeinkre il- 
leszthetünk, később már másféle ja- 
vakat is: házak és egyéb épületek, jár- 
művek, ruhák, jópofa maszkok és így 
tovább. Itt kell megjegyeznem, hogy a 
törzsszintű fejlődés után már nem is tu- 
dunk Doktor Frankensteinként belenyúlni 
a lények fejlődésébe, ezért addig kell meg- 
alkotnunk a számunkra legideálisabb kül- 
sejű és leginkább fejlődőképes kreatúrát. 


Már megint az evocionisták 
kezdik a perpatvart 


IGAZI NOSZTALGIKUS hangulat kerített hatalmába, amikor az Electronic Arts Chertsey- 
ben található irodaházába érkeztünk, hogy a Spore bemutatóját itt tekintsük meg. Az 
ősrégi ECTS-ek mellett ugyanis mindig ezen a helyen tartották a külön EA-s rendezvényeket [E nr üseen ) 
- lévén sokkal olcsóbb volt a cégnek, hiszen nem kellett a standért fizetni, meg aztán amúgy 

is ott van Londontól másfél óra utazásra. Az impozáns EA-s irodaépület egy gyönyörű 
parkban van, természetes tóval és kacsákkal, amelyek ugyan nem egészen szobatiszták 
(alaposan ,megtisztelték" az EA-ház előtti kis stéget), de legalább szépen hápognak. 


Na miva! öreg mit akar a haverod? 


HORNED REAPER FTW! 
A székház nem sokat változott, viszont hatalmas fless volt, amikor megláttam a jó öreg 
Horned Reaper szobrát, akivel utoljára 1999-ben találkoztam a Dungeon Keeper 2-ben, 
hüpp. Persze azonnal lefotóztattam magam a jó öreg Hornyval, azon tűnődve magamban, 
hogy ezt miért nem a Dungeon Keeper 3 standja előtt tesszük már meg... Nosztalgiavo- 
natunk következő állomása a parkrészbe vezetett, ahol egy igazi, echte Battlefield 2-es 
katonai teherautóba botlottunk! Gondoltunk rá, hogy elvisszük egy körre, de aztán mégsem 
akartunk fraget jelenteni az EA biztonsági őreinek. Gyalogosan tértünk hát vissza az épület- 
be, útközben megcsodálva az ismeretlen rénszarvas fűszobrát... 


E s szásáműllő - 
ÉriCTELSBK ALK TS 


"ÉN TÁNCOLNÉK VELED! (DE 
NEM TUDOK...)" 

Ahogy lényeink fejlődnek, a buta kis 
agyuk is egyre fejlettebbé válik, és egy- 
re összetettebb interakciókra képesek 
másokkal, ez pedig egyaránt vonatko- 
zik a harcra, a ,szocializációra" is. Mi- 
közben sejtformában más lényekkel 
pusztán agresszív módon tudunk kap- 
csolatba kerülni (vagy pedig éppen ők 
kötnek belénk, hogy harapjanak belőlük 
egy falatot), már a kreatúrafázisban is 
kapunk olyan kommunikációs formá- 
kat, amelyek segítségével ,haverkod- 
hatunk" velük. Az egyik ilyen például 

az ,éneklés", amelyet már alapszinten 
His megkapunk: ahogy kitettük lábun- 
Ikat a szárazföldre, máris kornyikálha- 
tunk azoknak a lényeknek, 
akikkel szimpatizálni sze- 
retnénk. Ennél egy fokkal 
összetettebb és mókásabb 

i ció a tánc, amellyel 


Lm. 
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A suplyáki istállódiszkó előtt 
elszabadultak az indulatok... 


nál egyébként tényleg leborulhatunk 

a Maxis előtt: micsoda profi progra- 
mozói tudás kellett ahhoz, hogy kidol- 
gozzák azt az animációt, ahogy a kü- 
lönféle általunk legagyamentebb mó- 
don összerakott kreatúrák a többiekkel 
pogóznak! Hiszen minden egyes lény- 
nél mindenféle végtag máshol talál- 
ható (ezek kombinációja szinte végte- 
len), a komplex táncmozdulatok ehhez 
képest mégis remekül koreografáltak. 
Oké, nyilván nem valamilyen tangót lát- 
hatunk majd a játékban, de akkor is el- 
ismerést érdemel ez a fajta programo- 
zói tudás. 


IDŐ VAN 
Csakúgy, mint Will Wright régebbi já- 
tékait, a Spore-t sem lehet , végigtolni", 
bár ezúttal sokféle konkrét küldetést, 
illetve feladatot is megoldhatunk. Ezt 
a fícsört bevallottan azért integrálták 
a készítők, hogy azok se unatkozzanak, 
akik nem rajonganak a meg- 
okott végtelen játékstílu- 
Másrészről pedig min- 


ÚJDONSÁGOK 


SEJTFÁZIS: 
egyél, vagy megzabálnak! 


A Spore tulajdonképpen ezzel a szakasszal kezdődik: miután megadtuk, 
hogy primitív lényünk hogy nézzen ki, azonnal vízbe csobbanhatunk ve- 
le. A játék itt tulajdonképpen a Pacmanre hasonlít: egyedüli feladatunk, 
hogy növényekkel vagy más állatokkal táplálkozzunk, és megpróbáljuk 
elkerülni a nálunk nagyobb és agresszívabb élőlényeket, akik a mi bő- 
rünkre (és húsunkra...) pályáznak. Minden megevett növényért vagy hú- 
sért DNA pontokat kapunk, ezekből újabb és újabb (eleinte elég primitív) 
végtagokat vásárolhatunk magunkat, amelyeket lényünkre illeszthetünk. 
Ez részben támadásra és védekezésre, részben gyorsabb úszkálásra szol- 
gálnak. Ha a fokozatosan feltöltődő DNA-csík a végére ért, 
végre megkapjuk a lábunkat és kimászh. h 
a szárazföldre. 


KREATÚRA FÁZIS 
haverkodjunk, vagy megegyelek? 


Ahogy kikerültünk a partra, rögtön találkozni fogunk a többi élőlény- 
nyel, akiknek hozzánk hasonlóan választaniuk kell, hogy vagy növé- 
nyekkel vagy, a többi állattal táplálkozzanak - vagy akár mindket- 
tővel. Azt, hogy növény-, hús- vagy mindenevő lényt irányítsunk, 
már a sejtfázisban a megfelelő száj kiválasztásával dönthetjük el, vi- 
szont itt lesz igazán jelentősége. Egyrészt azért, mert ha ragadozó- 
ként zöldséget vagy növényevőként másik állatot akarunk enni, ak- 
kor azonnal ki fogjuk hányni, és nem töltődik vissza az energiánk. 
Másrészt ettől függ a többi lénnyel való kapcsolatrendszerünk is: ha 

ragadozóként megesszük a többieket, nyílván nem fognak 
velünk haverkodni... A kreatúrafázis tulajdon- 

képpen egy TPS-nek felel meg... 


A , Sa TÖRZSI FÁZIS: 
ák va mindent a nagyfőnökért 


5 új Ez már az előzőhöz képest lényegesen fejlettebb rész. Lényeink ekkor már 
sokkal intelligensebbek, és valamilyen szintű civilizáció nyomai már fellel- 
hetők, hiszen törzsi formációban élünk, az élén egy marcona törzsfőnök- 
kel. Alapvető törzsi feladatokat is végrehajthatunk, sőt bizonyos küldeté- 
sekhez muszáj meg is felelnünk ezeknek: élelemgyűjtés, favágás, védeke- 
zés, esetleg más lények leigázása, vagy békés kapcsolatba lépés, primitív 
szintű kereskedelem és így tovább. A megszerzett táplálékot más élőlé- 
nyektől meg kell védenünk, tehát valamennyit mindenképpen kell harco- 
lunk. A többi intelligens lénnyel már összetettebb interakciókban is részt 
vehetünk, a primitíveket pedig levadászhatjuk, vagy megpró- 
bálhatjuk domesztikálni is. A törzsfázis legin- 
kább a Populous: The Beginning- 

hez hasonlítható... 


"TF. si 


y ; 


EVOLÚCIÓ! 


A játék különböző fázisai tulajdonképpen jól ismert játék- 
stílusoknak felelnek meg, amelyeket híres programok- 
ban láthattunk. A játékra való nagy szabadságra 7 
jellemző, hogy a játék elején bármelyik fázisba s 
rögtön fejest ugorhatunk, tehát nem va- 
gyunk kötelesesek , végigjátszani" 

a különböző szakaszokat. ő 


VILÁGŰR FÁZIS: 
a végső határ"! 


Végre űrhajóba pattanhatunk: irány a világűr, ahol senki sem hallja, 
ahogy a Spore-ral játszol! A világűrfázissal egyértelműen a Masters of 
Orion és más hasonszőrű űrstratégia szerelmeseinek szeretne kedves- 
kedni a Maxis. Ebben a szakaszban lényeink már hiperintelligensek, és 
ahogy kiteszik a lábukat a galaxisba, más bolygókat fedezhetnek fel, 
amelyekkel békésen kereskedhetnek vagy akár brutálisan meghódít- 
hatnak. Mindkettőnek meg van a maga haszna, tehát csak rajtunk áll, 
hogy melyikbe bocsátkozunk. Lényegében ez a játék , utolsó" szakasza, 
tehát ha sokat toljuk a Spore-t, és fokozatosan lépünk egyik részből a 
másikba, akkor ezzel fogunk a legtöbbet játszani. Hogy ez 
mennyire lesz élvezetes, azt csak idén, szep- 
temberben tudhatjuk meg... 


CIVILIZÁCIÓS FÁZIS: ma 


Sid Meier bevállalná? 


k. Gondolom neve alapján kiderült, hogy a civilizációs fázis tulajdonképpen Két] 
Sid Meier klasszikusának felel meg - bár annyira természetesen azért ka da 7 
nem összetett. Lényeinknek már a törzsi fázisban is felhúzhatunk kunyhó- h ke. 2 
kat, azonban itt gyönyörű, komplex házakat, sőt teljes városokat építhe- az Eszes] ten 
tünk fel, utcákkal, parkokkal, szökőkutakkal, lámpákkal. Mivel már nagy- a LE SSt 


üzemben folyik a termelés, ezért gyárakban foglalkoztathatjuk őket, ahol 
különféle járműveket készíttethetünk, amelyeknek támadó fajtájával a 
többi élőlényt is meghódíthatjuk vagy lemészárolhatjuk. Természetesen 
itt már komplex kommunikációs rendszerrel is kapcsolatba léphetünk a 
többiekkel, illetve kereskedelmet is folytathatunk velünk. Há- 
borúzást még csak saját bolygónkon folytatha- 
tunk, hiszen az űrhajó még nem 
készült el... 


KI ISZ PRÓBÁLTUK 
megvan a maga végigjátszható DRAGASZAGUNKAT! 


den egyes fejlődési szakasznak 


ideje, ami persze attól is függ, A sok rizsa után alig vártuk, hogy végre ki 
hogy mennyire hajtjuk végreügyesena is próbáljuk a Spore PC-s verzióját, illetve 
feladatokat, hányszor halunk meg (en- a gépek mellett diszkréten itt hevert egy 
nek sejtfázisban még nincs ,bünteté- Nintendo DS is, azok számára, akik azért 
se", viszont kreatúrafázistól kezdve el- elkesedtek. (A jelenlévők közül túl sok új- 
veszítjük a megszerzett DNS-t, a kö- ságíróra ez nem volt jellemző...) Természe- 
vetkező lény éledése előtt - ez bizony tesen mindenki a sejtfázissal kezdte (bár a 
elég nagy szívás), vagy egész egysze- játékban arra is van lehetőség, hogy rög- 
rűen: mennyit akarunk egy adott fázis-  tön egy komplexebb szakaszba lépjünk), 
ban eltölteni! Elvégre vannak olyanok, amely során a vízben egy eleinte egyetlen 
akik nem , végigjátszós" szemléletűek szájjal rendelkező primitív élőlénnyel úsz- 
és egy-egy korai szakasz sokkal inkább kálhattunk, csak zöld moszatokat majszol- 
bejövős nekik, mint a későbbiek, ezek- va és kikerülve a többi agresszívebb és fej- 
kel pedig hosszabb ideig is el akarnak ettebb ragadozó élőlényt, akik lényünk kis 
molyolni. A Spore nem kötelezrá, hogy ártatlan testébe harapva akartak tovább- 
azonnal átlépj a következő szakaszba fejlődni. Később a megszerzett DNS-meny- 
lényeddel, ha még nincs hozzá kedved. nyiségnek köszönhetően akár mi magunk is 
Akik viszont mindegyik fejlődési kor- vérszomjas ragadozóvá válhattunk, ha ra- 
szakban csak a szükséges időt szeret- gadozószájat illesztettünk lényünkre. A já- 
ék eltölteni, és a világűr meg- ték grafikája már itt igen kellemes — kicsit 
f ! ódítására gyúrnak, azoknak ,Pszichedelikus" hangulatú. Amilyen primi- 
em árt tudniuk, hogy ez az utol- — tívnek tűnhet így leírva ez az első játéksza- 
só ,endgame" szakasz, tehát a kasz, annyira rákattant mindenki azonnal a 
ardcore Spore-osok valószínű- Spore mulattató hangulatára. A jelenlévő 
leg itt töltik majd el idejük zö- újságírók szinte versenyeztek azon, hogy ki 
mét... szerzi meg először a szárazföldre lépéshez 


szükséges lábakat. Ez az első rész egyéb- 

ént szándékosan nagyon könnyű, viszont 

a kreatúra szakasz már lényegesen nehe- 

zebb! A rivális agresszív lények elől már 

nem olyan könnyű elmenekülni, és ha sokan 

. körülveszik még nem elég erős hősünket, 

. jakkolpillanat alatt ledarálják, és ugrott a sé 


PC MELLETT A NINTENDO DS-EN is hódolhatunk majd spore-os szenvedélyünknek, 
ugyan a Maxis - érthető módon... - minden idők legnépszerűbb kézikonzolján is megje- 
lenteti majd kis kedvencét. A Cherstey-ben bemutatott DS-es verzió legalább olyan jónak 
tűnt, mint a PC-s. Készül egy mobiltelefonos Spore is, azonban ezt keserves könyörgésünk 
ellenére sem töltötték fel telóinkra a gonosz EA marketingesek! 


A KREÁTOR SZOFTVER 


A JÁTÉKHOZ MELLÉKELT , teremtő" szoftver roppant egyszerűen kezelhető, 
mégis rendkívül komplex élőlényeket, járműveket és épületeket is alkothatunk 
vele. Temérdekféle kezet, lábat, szájat, szárnyat és egyéb végtagokat pakolha- 
tunk lényeinkre, illetve egyszerű vityillókon keresztül a leglakályosabb házikókat 
építhetjük fel, sőt bolygófelszíni járműveket és űrhajókat is ,piacra dobhatunk". 
A játékon belül persze minden végtag vagy alkatrész kreditbe kerül, amelyet já- 
tékbeli akcióinkkal tudunk szerezni. A képernyő bal oldalán található részeke 
pofonegyszerű drag ndrop módszerrel húzhatjuk a lényre, járműre vagy ház- 
ra, és ha netán meggondolnánk magunkat, akkor visszahúzva a helyére, azonnal 
visszakapjuk az elköltött kreditet. 


Hallottad, drágám? A Kovácsék osztódnak! 


DNS-fejlődés! Mindig gondoljuk meg te- nos ezután már el kellett szakadnom a 
hát, melyik szörnybe érdemes beleköt- Spore-tól, mert a többiek is ott vártak, 
ni, és ki vagy kik elől érdemes inkább pedig szívesen végigtoltam volna a játé- 
menekülni. Komoly dilemma az is, hogy kot, az EA-sok meg majd jól eltartanak 
hús-, növény- vagy mindenevő lényt étellel és itallal... 


tápoljunk - nyilván mindennek megvan NK. 

az előnye és a hátránya. Aki békésebb VAJON A SIMS-ÖRÜLTEK IS 
természetű és inkább csak énekelni és ATPÁRTOLNAK? 

barátkozni szeretne a többiekkel, annak Az interjú során megkérdeztem a fej- 
is fel kell rá készülnie, hogy időnként lesztőket, hogy a The Sims 1-2 döbbe- 
muszáj összeereszteni az agyarakat, netes sikerét vajon képes-e lehagyni a 
mert a többi ragadozó nem fogja békén Spore, és ott fog-e csücsülni a toplis- 
hagyni. A kommunikációból és öldöklés- ták tetején még évekig. Nyilván nehéz 
ből egyaránt újabb és újabb képessége- ezt előre megjósolni, és a két általam 


ket tanulhatunk meg. Ilyen volt például faggatott fejlesztő is csak azon ,mor- 
a harapás, amelyet előszeretettel alkal- fondírozgatott", hogy a Spore mennyire 
maztam a többieken. Kipróbáltam még skreatív, új cím, amely végre nem a régi 
a törzsi részt is, ami hangulatra legin- klónok klónja csupár". Én arra tippelek, 
kább a harmadik Populous-ra emlékez- hogy bár a Spore kiváló játék, és biztos 
tetett. Itt kis népemet valamilyen fejdí- lehengerlő sikert arat majd, azért a két 
szes főnök irányította, és a feladatom Sims döbbenetes, nyolc éve tartó tö- 
leginkább az volt, hogy kaját gyűjtsek, retlen népszerűségét nem fogja lehagy- 
valamint elzavarjam a húsra gyűlő pri- ni. Ilyen jellegű jóslásokba persze rizikós 
mitívebb lényeket és c Saj- dolog bocsátkozni, ezért csak arra van 
egy biztos fogadásom, hogy az idei ősz 
sokunkat fogja hosszú éjszakákon át a 


gép elé szögezve találni, hiszen Wright 
mester legújabb csodája szeptember 5- 
én kerül a boltokba! (3 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó hírekért, 
letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 


RAINBOW SIX: 
VEGAS 2 


RÖVIDEN 


A Szivárvány Kommandó általunk 
vezetett alakulata megfékezi a város- 
ban tomboló káoszt, s helyre teszi az 
összes rosszfiút. 


MIÉRT SZERETJÜK 

Kooperatív módban bármikor be- 
ugorhatunk cimboránkhoz egy röpke 
pofavizit erejéig. 

KIADÓ Ubisoft 

Í FEJLESZTŐ Ubisoft Montreal 
t KORÁBBI JÁTÉKAIK 
1 Prince of Persia: Warrior Within 

9499 GS2004 12 

1 Prince of Persia: Two Thrones 
ESSIGS2005 12 

1 Rainbow Six: Vegas 

9296 GS2006 12 


; MEGJELENÉS 
2008. tavasz 


KIHÍVÓK 


Opposing Force 2008. tél 
Rogue Warrior 2008. tél 
Shadow Harvest 2009. nyár 


ve t.i at 
b 
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LIG TÖBB MINT EGY ÉVE 
A debütált az idén tizedik évét 

betöltő Rainbow Six széria 
legutóbbi epizódja, amely Las Vegasba, 
a Bűn Városába invitált minket. Nem túl- 
zás azt állítani, hogy legalább olyan sokk- 
hatásként érte a sorozat rajongóit, mint a 
Lockdown korábban. A fogadtatást azon- 
ban össze sem lehetett mérni. Míg a já- 
tékosok és a sajtó egy része a Lockdown 
kapcsán a Rainbow Six haláláról beszélt, 
addig a Vegas szinte mindenki elismeré- 
sét kivívta. Ilyen előzmények után biztos- 
ra lehetett venni, hogy nem maradunk foly- 
tatás nélkül. 


MINDEN JÓ, HA JÓ A VÉGE 

Akik végigküzdötték az előző rész tizen- 
egynéhány órás kampányát, azok egy vá- 
ratlan fordulatot s csupa elvarratlan szálat 
tartalmazó lezárást kaptak jutalmul. Szán- 
dékosan nem írok befejezést, mivel a mos- 
tanában oly divatossá vált cliffhangerről 
van szó, vagyis a bonyodalom tetőpont- 
ján vágják el a filmet (esetünkben játékot), 
hogy sikeres piaci szereplés esetén egysze- 
rűbb dolga legyen a gárdának, ha folyta- 


tás elkészítésére kap lehetőséget. Habár a 
Ubisoft Montreal megjátszotta ezt a vita- 
tott népszerűségű ütőkártyát, némi tisz- 
tességről mégiscsak tanúbizonyságot té- 
ve, egy teljesen új, részben párhuzamosan 
futó történetet kapunk. Ez bizony azt je- 
lenti, hogy búcsút inthetünk Logan Keller 
csapatának, ugyanis mi már régen Las 
Vegasban fogunk ténykedni, míg ő épp Me- 
xikóban igyekszik tisztázni nézeteltérését 
Irena Moralesszel, a megalkuvást nem is- 
merő terroristavezérrel. A korábban már 
említett párhuzamos történetszálat nya- 
kon öntik a korábbi történések előzményeit 
tisztázó bevezetővel s egy, az ígéretek sze- 
rint egészen frenetikusra sikeredett végjá- 
tékkal, amelyben végre minden szálat el- 
varrnak, a kirakós utolsó darabja is a helyé- 
re kerül, s a kétrészes sakkjátszma végén a 
sötét oldal mattot kap. Hogy Keller helyett 
kit alakítunk? Nos, gyakorlatilag azt, akit 
csak akarunk. Történt ugyanis, hogy a de- 
rék fejlesztők átemelték a Vegas multijából 
ismert karaktergenerálást, így akár csábí- 
tó idomokkal rendelkező spanyolajkú ame- 
rikai hölgy személyében is választhatunk 
avatárt, ha úri kedvünk éppen úgy tartja. 


" — sünk kódneve Bishop (Futó), kooperatív 


Csupán három dolog fix ezen a téren: hő- 


játszmában csatlakozó társáé Knight (Ló), 
a csapat pedig, melynek tagjai hozzánk ha- 
sonlítanak majd, a mi utasításainkért él — 
jobb esetben - és hal. 


AKI NEM FEJLŐDIK, LEMARAD 
Ha már folytatásról van szó, akkor illik va- 
ami újdonsággal is szolgálni a rajongók- 
nak, s ezzel a Ubisoft is tisztában van. An- 
nak ellenére, hogy sorozatainak epizódjai 
között többnyire alig egy-másfél év szo- 
kott eltelni, mindig sikerül valamilyen té- 
ren újítani. Mindez a Vegas 2-re is elmond- 
ható, hiszen az új történet mellé új helyszín 
is dukál. No nem kell megijedni, továbbra is 
a szerencsejáték egyik fellegvárában tény- 
kedünk, csak éppenséggel megismerjük 
annak kevésbé csillogó oldalát is. Lesz itt 
iparteleptől kezdve olajfinomítón keresztül 
vasútállomás és sztriptízbár is. Az ígéretek 
szerint mind felépítésüket, mind a sikerhez 
vezető játékstílust tekintve, jelentősen el- 
térnek majd egymástól. j 
A Gears of War-ból is ismert fedezékharc 
megmarad, csupán annyiban módosul, 


a wuztlésme SS 


I Megütöttük a főnyere- 


ményt, de visszalőtt 


Bravo fedezz! 
Veszek tejet! 


ke) 


NEM BŰN AZ... 


..ha magunktól lopunk! 


A FORRADALMINAK ÍGÉRKEZŐ 
kooperatív mód mellett a hagyományos 
többszereplős mókák rajongóiról sem 
feledkeztek meg. Sőt éppen ellenkező- 
leg! 13 térképet kapunk majd, amelyek 
ismerősek lehetnek a Raven Shield-ből. 
Értelemszerűen az Unreal Engine 3 
képességeit kihasználva, újrarajzolva, s 
bizonyos mértékig újratervezve tárulnak 
majd elénk az ismerős pályák. Mivel a fő 
cél a lehető legintenzívebb tűzharcokba 
bonyolódó találkozások megrendezése 
volt, ezért ennek megfelelően hol meg- 
nyirbálták, hol kibővítették az eredeti 
térképeket. 


hogy most már akár sprintelve is megte- 
hetjük a biztonságos fedezéktől elválasztó 
néhány métert. Valóban biztonságos? Nem 
feltétlenül, hiszen a lövedékek végre a fizi- 
ka törvényei szerint viselkednek, s ha nem 
épp egy kellő vastagságú betonfal vagy 
acéllemez szolgál fedezékül, akkor bizony 
jó eséllyel hatolnak át a védelem minded- 
dig biztosnak hitt vonalán. Társaink oko- 
sabbá váltak, s most már fedezékről fede- 
zékre, az ellent folyamatos tűz alatt tartva 
közelítik meg az általunk megjelölt célpon- 
tot. Az sem hátrány, hogy a korábbi ta- 
pasztalatokhoz képest ritkábban tesznek 
féket a szájukra, s szinte mindent kommen- 
tálnak, amit látnak, hallanak, éreznek. Ez, s 
a ,kép a képben" technikával operáló tak- 
tikai térkép, amely segítségével a kollégák 
szemszögéből is megfigyelhetjük az ese- 
ményeket, valamelyest megkönnyíti a tak- 
tikai döntések meghozatalát. Mindezt el- 
lensúlyozandó, a terroristák is elvégeztek 
egy gyorstalpalót, s immár nemcsak össze- 
hangolt megmozdulásokra számíthatunk 
részükről, hanem sűrűn fogják saját fegy- 
verünket ellenünk fordítani. Konyhanyelvre 
lefordítva, láthatóan bővült a gazfickók ar- 
zenálja, s hőkamerájuk vagy éjjellátó készü- 
lékük elől kevés menedéket nyújt a sötét- 


rgy 


Hiába na, a frissen festett fal szaga... 


; AKÁRSPANYO 


A tizedik életévét hamarosan betöltő sorozat darabjaiból az első, magyar vonatkozású (Bős-Nagymaros) 
missziót is tartalmazó Rainbow Six megjelenése óta összességében több mint 16 millió példányt értékesí- 


tettek. 


HATUNK 


ség, vagy a füstgránát keltette káosz. 
Karakterünk a többszereplős játékmód- 
okhoz hasonlóan tapasztalati pontot 

gyűjt, s az A.C.E.S. (Advanced Combat 
Enhancement and Specialization) direktí- 
vái szerint a sok fejlövést érvényesítő játé- 
kos előbb-utóbb mesterlövészpuskát kap 
jutalomként. Ellenben a gránátokat sűrűn 
szóró egyének egy idő után szélesebb vá- 
lasztékból szemezgethetnek, s többet tart- 
hatnak maguknál. Ahogy haladunk elő- 

re, úgy válik egyre több és jobb minősé- 

gű fegyelmező eszköz elérhetővé. Például a 
pajzs mellett már kevlár testpáncélt is ölt- 
hetünk, ami hatékony védelmet nyújt, cse- 
rébe viszont sokkal kevésbé leszünk moz- 
gékonyak. 


VÁLLVETVE 

A várhatóan 10-12 órás egyszemélyes 
kampány eltörpül a Rainbow Six: Vegas 
2 többszemélyes lehetőségei mellett. 

A legmeggyőzőbb érv, melyet bűn len- 
ne nem megemlítenem, az a koopera- 
tív móka. Mint azt a fejlesztők több íz- 
ben is kifejtették, már a kezdetek kez- 
detén erre a játékmódra fektették a 
legnagyobb hangsúlyt. Az újdonság ere- 
jével hat, s bizonyára nem kis népszerű- 
ségnek örvend majd, köszönhetően an- 
nak, hogy gyakorlatilag a játék bármely 
pontján bekapcsolódhatunk cimboránk 
egyszemélyes kampányába, mégpedig 
minden pályán több belépési pont bár- 
melyikét választva. Ha ahhoz szottyan 
kedvünk, korlátozhatjuk villámlátogatá- 


sunkat egy néhány perces intermezzóra, — 


vagy akár vállat vállnak vetve végigasz- 
szisztálhatjuk a teljes történetet. Szin- 

tén a fejlesztői ígéretek hosszúra nyúló 
listáját gyarapítja az, hogy játékba kap- 


LAJKÚ AMER AI HÖLGY 


CSÁBÍTÓ DOMBORULATAI MÖGÉ IS BÚJ- 


Fiúk, lőjétek az X-szel jelölt csávót! 


csolódás vagy annak elhagyása - tör- 
ténjék ez a sztorifolyam bármely pont- 
ján - nem zavarja meg az események 
alakulását, s nem hagy maga után a hi- 
teltelenség aurájával körülölelt kelle- 
metlen mellékízt. 


A Rainbow Six: Vegas 2 tehát - már 
amennyire kristályyjömböm takarásá- 
ból azt meg lehet állapítani - a leg- 
jobb úton halad afelé, hogy megismé- 
telje elődje sikerét. A márciusi meg- 
jelenésig nem kell túl sokat aludni. Az 
igazán türelmetlen rajongók hektó- 
számra fogyasztott kávéval megkí- 
sérelhetik ébren kihúzni. Ám ha rám 
hallgattok, akkor inkább a kényelmes 
ágyat javasolnám. 


estar.hu oldalon a kapcsolódó hírekért, 
letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 


www.gamestar.hu 08/02 
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(ki si" 
Minden idők legemlékezetesebb keblei — //Bad Sector a 
"§ 


10. 


MIÓTA AZ XY KROMOSZÓ- szinte bármilyen játék mellé leülnénk 
fa tezüzn megáldott fiatalabb —— egy-egy fedetlen kebel látványának SAMUS ARAN 
gamer közönség először reményében, annak pszichológiai mély- 
találkozott a virtuális nővel, azóta ségeibe most ne menjünk bele, inkább 
próbálják a játékdesignerek dús keblek- vizsgáljunk meg néhány régebbi, illetve 
kel megáldani őket, elemi ösztöneinkre (fe lelelíe roz TEK etet tááKSza Kai Sok fiatalabb Nintendo-fan sikíthat fel 
apellálva. Hogy miért hatnak ránk, formás cicikkel dicsekedhettek - hála ELS TR LG KLLÁRAT TT 
férfiakra ennyire a női mellek, hogy termékeny fantáziájú kiagyalóiknak... Samus, a Metroid játékok hőse egy nőőő 
lenne?" Bizony! Méghozzá igen dúskeblű, 
szép arcú hölgy, igazi topmodell! Halálos cél- 
e. zású, kegyelmet nem ismerő fejvadászunk 
NI azelső játék végén szabadult meg elektro- 
nikus páncéljától egy felejthetetlen sztrip- 
tíz formájában, egészen addig, amíg formás 
melleit már csak egy bikini takarta. A lá 
vány azért az első részben erősen fantázi- 
Az eredeti El- éjfekete hajú, hatalmas keblű műsorve- ánkra volt bízva, hiszen 1987-ben jártunk, és 
Ü. virát egy hús- zetője. Elvira kalandjaiból az 1988-ban az a pár pixel nem igazán tudta visszaadni 
vér színész- megjelent azonos című Amiga-játék re- Samus Aran kebleinek eredeti alakját. 
nő, Cassandra mekbe szabott, tényleg színvonalas ak- 


Pet for- ió-kalandjátél dt lékeze- 
málta meg, és tünkben, amelyet enyhe RPG-elemekis . MAI SHIRANUI 


ELVIRA 


1981-ben je- fűszereztek. A játék (amelyben Elvirá- 
lent meg először — nak kellett segítenünk kastélyában) vé- 
a televízióban res és félelmetes horrorhangulata sokkal 


mint B-kate- jobban átjött, mint a butuska filmekben. A King of Fighters című 1994-es vere- csodálhassuk. Talán mon- 
góriás hiper- A csodás keblek olyannyira megihlet- kedős játék hatalmas mellű ütöm-vá- danom sem kell, hogy 
gagyi hor- ték a Horrorsoftot, hogy Elvira még alo- . gom amazonja volt Mai Shiranui. Abu- — ezek a szobrok ott fi- 
rorfilmso- gójukba is bekerült — felejthetetlen fek- nyók során szinte fizikai nehézséget jelen- . — gyelnek a legtöbb 

rozatok vő pózban... tett levenni szemünket kebleiről, amelyek King of Figh- 


a hevesebb akció közben ide-oda hullá- ters-fana- 
; 23 A oztak - szegény lányt gyakran emiatt tikus vit- 
ja aj May s is tángálták el jó párszor. Miss Shiranui- rinjében, 
ról kis műanyag szobrok is készültek, ahol lecserélve 


dús keblei mellett formás popsiját is meg- — celánját is... 


I Hi kedves hölgy kacér tekintettel ,nagylel- 
DEAD OR ALIVELÁNYOK 7 lene feleáaljathasszú la körtesét hogy: Kedvenebele 
HI 


Mindig is gondolkoztam azon a mélyen szen az ütések, rúgások során kebleiket ért JULI E STRAI IN 
filozofikus kérdésen, hogy vajon a ve- sokkhatások nem lehetnek túl kellemesek. 
rekedős játékok hatalmas keblű hősnői (Bad Sector és az ő problémái... - mazur) A HI 


hogy bírják az állandó , gyűrődést", hi- King of Fighers után ezt a problémakört még 
inkább komplikálták a teljesen 3D-s Dead 

or Alive játékok, amelyekben nem- 
csak egy, hanem egész csapatnyi 
nagy mellű lány is szerepelt. Az 
igazi áttörést a 2000-ben piac- 
ra dobott Dead or Alive 2 jelentet- 
te: le sem bírtuk venni szemün- 
BÚ keta hullámzó keblű hölgyek- 
—6 ről, majd jött az xboxos DOA 3 
amelyet a Beach Volleyball kö- 
vetett - egy tengerparti bitch..., már- 
mint beach volleyball epizód. 


A Heavy Metal FAKK 2 című TPS-akciójáték női 
főszereplője Julie Strain, egy nagy mellű har- 
cos amazon, aki korábban a Heavy Metal maga- 
zin képregényeinek hasábjain jelent meg. Rajzo- 
lóját egy igazi modell ihlette meg, akit az életben 
is Julie Strainnek hívtak és , mellesleg" az illető- 
höz hozzá is ment feleségül. Érdekesség, hogy magát 
Julie Straint hallhattuk alteregójának hangjaként a 
rajzfilmben és a játékban egyaránt. Nagy poénnak 
-.  SZÁMÍtott, hogy a HMF2-ben Julie pályáról 
pályára egyre jobban ,levetkőzött": a végén 
már alig volt rajta valami. 


Bin 


. 
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RACHEL: NINJA GAIDEN SIGMA 
JÁTÉKOK: NINJA GAIDEN, NINJA GAIDEN SIGMA 


Megértjük Ryu Hayabusát, a Ninja Gai- 
den főszereplőjét, hogy nem hagyta a 
szörnyek martalékának Rachelt, a szőke és 
nagy mellű szörnyvadászt. Csak bele kell néz- 
ned az igéző kék szemekbe, hogy meggyőződj 
róla: a derék Ryu helyesen cselekedett. Persze 
csak akkor jutsz erre a konklúzióra, ha a cso- 
dás és tekintélyes méretű keblektől egyálta- 
lán felérsz a hölgy szeméig, és a vér már fel- 
ért az agyadba, hogy ez a gondolat megszü- 
lessen. Rachelen az xboxos NG-ben csak a 
szemünket legeltethettük, ám a Playstation 3- 
ra megjelent NG Sigmá-ban már játszható ka- 
rakterként is a pokolba küldhettük Rachel ellensé- 
geit. Legalább halálukig egy rövid időre a mennyor- 
szágban érezhették magukat... 


3 BLOODRAYNE 
2) 


Fr 
k 


Ki az? Nagy mellű, vörös hajú, fantasztikus ala- 
kú és hegyes vámpírfogai vannak, amelyeket 

nem fél használni? Hát persze, hogy Rayne, ] 
a félvámpír (egész pontosan: ,dhampír") lány, ! 
a BloodRayne-sorozat hősnője. Rayne mellei 
az első részben is formásak voltak, ám a má- 
sodik részben még jobban , megnőttek", illet- 


ve az új motornak köszönhetően a lány arca, §. f v ! 
alakja és mozgása is megszépült. Mindan- ! f I 
nyian imádjuk Rayne-t és csak azt sajnáljuk 1! fúj 

mélységesen, hogy a csalfa nőszemély nem 4 j a" 
mással, mint Uwe Bollal feküdt össze egy ; f 


borzalmas, de borzalmas filmre. 


4. 


CANDY SUXXX 
JÁTÉK: GRAND THEFT AUTO: VICE CIT 


Candy Suxxx, a Vice City egyik hatalmas keblű női szerep- 
lője nemcsak derék dolgozó asszony, hiszen a világ legő- 
sibb mesterségét űzi fáradhatatlanul és nagy-nagy 
lelkesedéssel (, fejmozgásáról" sokan ódákat is zenge- 
deznek - innen is származik művészneve), hanem 

ráadásul igazi patrióta is: testét alig-alig takar- 

ja egy amerikai zászlót mintázó bikini Candy a 

Vice City-ben Tommy Vercetti kérésére 

egy lehallgatásos küldetés során (a szó 

mindkét értelmében...) ,felülteti" Alex 

Shrub szenátort. Később hálája jeléül és 

Candy páratlan színésznői képességeit ed 

is figyelembe véve, Tommy szerepé- 46 a! 

ben fel is vesszük a lányt pornó-  f/ 

filmstúdiónkba. Jenna Jameson, 

egy igazi pornóhíresség volt Can- 

dy szinkronhangja. 


LARA CROFT 


JÁTÉKOK: TF" 4B RAIDER S07775T 


2 TRISS MERIGOLD 
2) 


A tavaly megjelent nagy sikerű szerepjáték 
egyik legravaszabb, ugyanakkor legvonzóbb 
karaktere Triss Merigold, aki tovább erősít- e 

heti a nyugati férfiakban azt a közhiedelmet, 

hogy a kelet-európai nők (lévén a játék len- 

gyel) mind nagy mellűek, dögösek és érdek- 

ből hajlandók magas rangú vagy fontos pozí- 

cióban lévő férfiakkal összeszűrni a levet. Ké- 

telkedtek? A The Witcher-ben kiderül, hogy J 
Triss hiába nagy szerelme Geraltnak, a törek- 
vő nőszemély korábban még magával a király- 
lyal is intim kapcsolatba került. Triss emellett 
sikeresen elbájolta az összes witchert, bár 
köztük azért Geralt igazi szíve választottja. 


ll 


Természetesen ki más lenne a leghíresebb játékfőhős kebelcsoda, mint maga La- 
ra Croft, a kilencvenes évek gamerjeinek digitális szexszimbóluma? Az 1996-os 
első részben Lara még elég szögletes volt, azonban a folytatásokban már igye- 
keztek egyre életszerűbbé varázsolni Miss Croft begyeit. Sokan kritizálták a 


Core Designt azért, mert szerintük Lara irreálisan nagy dudái pusztán arra szol- 
gáltak, hogy az eladásokat növeljék a férfivásárlók körében. Emiatt szegény Lara 
mellét részről részre csökkentették - a legkisebb talán az Angel of Darkness-ben 
volt. Ideális formáját és méretét a 2006-os Tomb Raider: Legend-ben nyerte el, 
amelyben Lara kétségtelenül a legszebb, mind a mai napig. 


Rodriguez, a ka. 
CIA-ügynök új 


RÖVIDEN 


A CIA-ügynök Rico Rodriguez 
szerepében egy gyönyörű, egzotikus 
szigeten kell véget vetnünk a helyi 
diktátor hatalmának. 


MIÉRT SZERETJÜK 
A Just Cause 2 szerencsére nem veszi 
túlzottan komolyan magát, inkább 


4 L L 1144 F: L a 
új látványos akciókkal kápráztatja el a 
nagyérdeműt. 
r KIADÓ Eidos 
hri FEJLESZTŐ Avalanche Studios 
mijaz KORÁBBI JÁTÉKAIK 


( 25 to Life - 3590 - GS2006 03 
( Just Cause - 8296 - GS2006 10 


k. f MEGJELENÉS 
K 2008 


KIHÍVÓK 


Sin City - 2009 
Ghostbusters - 2008 vége 
Highlander - 2008 


ANNAK JÁTÉKOK, AME- 
v LYEK NEM veszik túlságo- 

san komolyan magukat, és 
épp ezért olyan élvezetesek. Vegyük 
csak például a GTA-t. Ugyan az egy- 
e újabb részekben már rengeteg, va- 
ós életet mintázó fícsör szerepelt (elhí- 
zás, gyúrás, öltözködés...), a nagyszerű 
körítés továbbra is viszonylag egyszerű, 
pörgős, arcade utánérzésű magot ta- 
kar. Valahol ebben a kategóriában pró- 
bált meg sikert aratni a Just Cause is. 
Az Eidos és a Valanche közös gyerme- 
ke sem túlságosan akadt fent olyan ap- 
ó problémákon, mint a realizmus. A 
játékostársadalom nagy része szerint 
erre nincs is szükség; a játék maradjon 
csak játék, ahol mindent megtehetsz, 
amit a valóságban nem. A Just Cause 


; w.gamestar.hu 
, DA gi ü ! 


pedig nem kevés hibája ellenére nagy- 
szerűen hozta a hollywoodi akciófilmek 
hangulatát, s néhány tökéletlensége el- 
lenére viszonylag szép sikert aratott. A 
parázs autós üldözések, a főhős CIA- 
ügynök kaszkadőröket megszégyení- 

tő mutatványai (helikopterlopás a leve- 
gőben!?, ejtőernyős landolás egy mozgó 
kocsin), valamint a trópusi sziget színek- 
ben gazdag világa együttesen egy em- 
lékezetes kalandot varázsoltak a kép- 
ernyőre. 


EGY KIS PROFIZMUS 

Mindezek - na és persze az infoboxban 
említett sikeres értesítés - után már 
nem sokakban maradt kétség a folyta- 
tást illetően. A Tokyo Game Show kere- 
tein belül bemutatott Avalanche engine 


v2.0 még inkább előre- 
vetítette a Just Cause 2- 
t. A fejlesztőcsapat tovább " 
hegeszti az első részt hajtó 
motort, ráadásul különösebb 
változások nélkül? Kérdés lezár- 

va... De nézzük jobban, mit is tud ez a bi- 
zonyos, elsősorban következő generáci- 
ós konzolokra szánt engine. A legfonto- 
sabb, hogy eszméletlen méretű terepet 
képes kezelni. A csaknem 1000 négy- 
zetkilométerre saccolt játéktér min- 
den utolsó kis zuga részletesen kidolgo- 
zott, objektumokban gazdag. A szigeti 
közlekedés során természetesen men- 
tesülünk az állandó töltögetéstől, a San 
Andreas után mondjuk már elképesztő- 
en ciki lenne, ha hosszú percekig kellene 
várni egy-egy terület betöltésére. Fon- 


Bár a legtöbb kritikus nem alkotott túl hízelgő véleményt az első Just Cause-ról, a kasszáknál azért koránt- 
sem szerepelt sikertelenül. Az angol PC-s toplistán több hétig a legjobb tízesben tudott maradni - ezek után 
érthető, miért erőlteti az Eidos a folytatást. 


Kiestem 


a képből. 


tett, 
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rJobban ki akarjuk használni a hatal- 
mas területet és akaszkadőrmutat- 
ványokat." - Peter Johansson vezető 
designer, Avalanche 


— — rt ik 


tos szerep jut az időjárásnak is, 
. több éghajlati zónát alakítottak ki, 
. azaz lesznek olyan pontok, ahol folya- 
matosan zuhog az eső, míg például a si- 
. vatagos részeken nyilván teljes száraz- 
ság várható. A fejlesztések sora per- 
sze nem lenne teljes egy átfogó grafikai 
renoválás nélkül. A legkomolyabb vál- 
tozás az első részben nagy jóindulat- 
tal is csak közepesnek nevezhető karak- 
termodelleket érinti. Egyrészt jelentő- 
sen feltupírozták a mozgásanimációkat, 
hogy egy-egy extrém akció tényleg iga- 
zán extrémnek nézzen ki, illetve minden 
eddiginél részletesebb arcberendezése- 
ket alkottak a szereplőknek. Utóbbinak 
igen fontos szerepe van a sztori alaku- 
lásában is: az arckifejezések a legtöbb 
esetben elárulják ,viselőjük" érzelmeit, 
amiből fontos következéseket is levon- 
hatunk..., például azt, hogy jobb lesz fu- 
tásnak eredni, mielőtt ez a pszichopata 
lemészárol egy gépfegyverrel. 


ENYEM A VILÁG 

Főszereplőnk továbbra is Rico Rodriguez, 
a fékezhetetlen CIA-ügynök. Miután az 
első Just Cause-ban sikeresen megdön- 
töttünk egy diktatúrát, elérkezett kö- 
vetkező bevetésünk ideje. A célpont ez- 
úttal Panau, egy dél-ázsiai kis sziget- 
ország. Hogy egészen pontosan mi lesz 
a feladatunk, miért irányított ide min- 
ket a CIA, azt még teljes homály fedi. 
Az első rész tapasztalataiból kiindul- 


va valószínűleg azért nem egy egy- 
szerű drogcsempészt kell elfognunk, 
sokkal inkább a helyi rezsimet megdön- 
teni néhány száz, ezer (százezer?) hul- 
án keresztül. Panau szigete, mint azt 
már fentebb is említettem, közel 1000 
négyzetkilométerre rúg. A hatalmas te- 
ület nem csak mint díszlet szerepel a 
játékban (jééé, látok egy óriási erdőt a 
háttérben!), az ígéretek szerint minden 
egyes zugát bejárhatjuk majd (jéé, be is 
tudok menni abba az erdőbe!). Az elté- 
ő éghajlati övek nem kizárólag az idő- 
járásra lesznek hatással, hanem ráadás- 
ként sokszínűvé varázsolják a játék- 
teret. A hatalmas trópusi dzsungelek 
mellett végeláthatatlan puszták, sivata- 
gok, valamint hófödte hegycsúcsok szí- 
nesítik a képet. A terep természetesen 
a játékstílusunkra is befolyással lesz: a 
dzsungelben például csak gyalog tudunk 
normálisan haladni, a sivatagos része- 
ken homokfutó járgányok szükségeltet- 
nek, a hegyvidékek egy részét pedig ki- 
zárólag a levegőből lehet megközelíteni. 


OK ÉS OKOZAT 

Ezzel el is érkeztünk a Just Cause kö- 
vetkező súlypontjához, a hatalmas és 
változatos gépparkhoz. Az első rész- 
ben már megszokhattuk, hogy CIA- 
ügynök létünk ellenére a GTA gengsz- 
tereihez hasonlóan teszünk szert a 
szükséges kocsikra. Az amúgy sem 
szegényes választék azóta még izgal- 


masabb lett, az egyszerű proliautók, 
sportos verdák, tehergépkocsik itt 
tényleg csak másodlagos szereplők. A 
változatos táj és az igen kemény külde- 
tések (általában egy fél hadsereg lemé- 
szárlása és hasonlók) specializált esz- 
közöket követelnek meg, így legjobb 
barátaink a felfegyverzett katonai jár- 
művek és a helikopterek, repülőgépek 
esznek. Utóbbiak szerepe különösen 
fontos, főként, hogy ejtőernyőnk ez- 


nak dolgozunk, milyen küldetést válla- 
lunk el, és hogyan oldjuk meg azt. Bár 
a Just Cause 2 bizonyos részeit (külö- 
nösen a történetet) még sűrű köd fe- 
di, már most biztosak lehetünk benne, 
hogy ismét adrenalinpumpáló, látvá- 
nyos akcióban lesz részünk. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó hírekért, 
letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 


tán is mindig a hátunkon pihen. A cél- 
pontok egy részét csak ejtőernyős ug- 
ással közelíthetjük meg - ezt a részt 
pedig minden eddiginél jobban kidol- 
gozták az Avalanche srácai. Az akár 
10 000 láb magasból indított zuhanó- 
repülés közben j 
parádés akci- ú CE 
ókra számítha- : 
tunk, kaszkadő- 
öket megszé- 
gyenítő módon, 

a leghihetet- 

enebb trükkö- 

ket bemutat- 

va fogunk - ha 

úgy tetszik, ak- 

kor akár egy moz- 
gó gépjármű tete- 
jén - landolni. Meg- 
marad a teljesen 
nyitott játékmenet 
is: mi döntjük el, ép- 
pen melyik frakció- 


KAPCSOLÓDÓ ANYAGOK A DVD-N: 
képgaléria 
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A harmadik Ghostbusters film nem 
mozifilm lett, hanem egy TPS akciójá- 
ték. A helyszín mi más is lehetne, mint 

New York. 


MIÉRT SZERETJÜK 

A játék folyamatosan utal a két 
mozifilmre, de folyamatosan adagolja 
az újdonságokat is. A forgatókönyvet 
Dan Aykroyd és Harold Ramis írta, 
ami garancia a klasszikus hangulatra 
és a kiváló sztorira. 


KIADÓ Vivendi Games 
FEJLESZTŐ Terminal Real ity 
KORÁBBI JÁTÉKAIK 

£ Blood Rayne 

S 70 aGS2005- 03 

1 Blood Rayne 2 

81 96 - GS2005 02 

1 4x4 Evolution 

70 96 - GS2001 01 


2008. ősz 


KIHÍVÓK 


Borderlands 2008 vége 

LEGO Indiana Jones 2008. tavasz 

The Chronicles of Narnia: Prince Caspian 
2008. május 
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ZÁMOLGATOM, VAJON HÁ- 
s nyan látták közületek a két 

Ghostbusters filmet - hiszen 
bármilyen kultusz is alakult ki az 
évek során a szellemirtók kalandjai 
körül, mégiscsak 25 éve mutatták be 
az első részt (még leírni is szörnyű). 
A jubileum persze remek alkalom arra, 
hogy újra összeálljon a nagy csapat, és 
a az időközben megöregedett szellem- 
irtó bácsik nem is bicegnek járókerettel 
a kamerák elé, hogy elkészítsenek egy 
megkésett folytatást (mint a drága jó 
Harrison Ford, Indiana Jones szerepé- 
ben - akinek ettől függetlenül áhítattal 
várjuk legújabb kalandját), mégsem 
agyják feledésbe merülni a mítoszt. 
Ha azonban hihetünk a készítőknek (és 
persze mindig hiszünk), a Ghostbusters 
öbb lesz, mint a sikeres franchise 
alapján készített játék: voltaképpen ez 
esz a ,harmadik rész", amely folytatja 
a szellemirtók kalandjait. 


RÉGI DICSŐSÉGÜNK 
De érdekel ez ma még bárkit is? Az 
egy dolog, hogy a hozzánk hasonló 


L A KÉTES DICSŐSÉG, HOGY 
ELŐSZÖR PRÓBÁLJUK KI VENKMAN ÉS 
TANTZ LEGÚJABB, ÖN- ÉS KÖZVESZÉ- 
LYES TALÁLMÁNYAIT 
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öreg motorosok azonnal 


eri ezeket az ősrégi fil 


a a 


ég igény a Ghostbuste 
ására. Kiderült, hogy a 


a). Őrület. 


ÚJRA ITT VAN..., 
ÚJRA ITT VAN... 
Miért is tekinthető egy j 


belelkesül- 


tek egy szellemirtós játék gondolatá- 
a, de a fiatalabb nemzedék vajon is- 


neket? A ki- 


dó persze biztosra akart menni, ezért 
aposan körülszaglásztak, vajon van-e 


rs feltámasz- 
klasszikus fil- 


es licencek között toronymagasan 
vezet a Szellemirtók, ráadásul - ami 
ég meglepőbb - a Ghostbusters lo- 
gó (a megszeppent, áthúzott kísértet- 
el) a második legismertebb márka- 
jelzés a világon. (Az első a Coca-Co- 


áték a filmek 


folytatásának? Például azért, mert 


egyéb mellékszereplők 
a négy szellemirtó (Bill 


ellett mind 
urray, Dan 


Aykroyd, Harold Ramis és Ernie Hud- 


son) vállalta, hogy hang 


együttr 


ját adja ka- 
akteréhez. Másrészt azért, mert a fil- 
ek forgatókönyvéért is felelős Dan 
Aykroyd és Harold Ramis szorosan 
űködik a fejlesztőkkel a játék 


örténetének, hangulatá 
sában - ezúttal is ők jeg 


an lesz, az időpont pedi 


ak kialakítá- 
yzik a forga- 


tókönyvet. A helyszín ismét Manhat- 


g 1991. Bár 


a második rész elején a szellemirtók 

még gyerekzsúrokon égették magukat 
(megélhetési szellemirtók, ugye?), Vi- 
go, a Kárpátok ostorának leiskolázása 


A SZELLEMIRTÓK EMBLEMATIKUS, felismerhetetlenségig pimpelt Cadillac 
iller-Meteorját ugyan a játékban nem vezethetjük (autós részekre tehát ne számítson senki), mégis 
ontos részét képezi majd a játékmenetnek... Ezt maguk a fejlesztők ígérték meg, de hogy mire is 
utaltak pontosan, azt persze nem árulták el. A dögök. 


a William Atherton által alakított 
Walter Peck, EPA-ügynök, aki már 

a filmekben is megkeserítette hőseink 
életét - most is lesz savazás bőven. 


ÚJ SZELLEMIRTÓ JÓL 
SZELLEMIRT 

De hogy kerülünk mi a képbe? Nos, lel- 
kes újoncként, mint a kísérleti fegy- 
verek technikusa - ez a gyakorlatban 
annyit tesz, ránk hárul a kétes dicső- 
ség, hogy először próbáljuk ki Venk- 
man és Stantz legújabb, ön- és köz- 
veszélyes találmányait. Remek! Ez vi- 
szont azért is érdekes, mert ugyan 

a legtöbbször csapatban mozgunk 
(bár a játék ügyel rá, hogy rendszere- 
sen leválasszon minket csapattársa- 
inkról), nem utasítgatjuk az öreg ró- 
kákat - hülyén is venné ki magát. Ezt 
persze okos MI-vel kell egyensúlyozni, 
hogy mindenki rendesen tegye a dol- 
gát, de erre állítólag nem lesz panasz 
(igaz, viszonylag ritkán jelentik be elő- 
e a fejlesztők, hogy az általuk leprog- 
amozott mesterséges intelligencia 
uta lesz, mint a főd). 


PROTON, NEUTRON, 
SATOBBI 

Első látásra nem is nyilvánvaló, hogy 
milyen részletgazdag a Ghostbusters 
világa - ezt két mozifilm mellett köny- 
vek, rajzfilmek és képregények is se- 
gítettek bővíteni az évek során. Arze- 
nálunk ráadásul folyamatosan bővül 


után töretlenül ívelt felfelé 
ségük. Sikeres vállalkozássá nőtték k 
agukat, és 1991-re már teljesen el- 


fogadott tény a 
számára, hogy 


népszerű- 


békés álla 
a meggyű 


polgárok 
e a bajuk 


új szerkentyűkkel (kísé 
ek, mi?), mint például 
ami voltaképpen egy ki 
horog: amit megcélzun 
gunkhoz rántjuk, de a 


leti fegyve- 
a slime gun, 
lőhető vonó- 
k vele, azt ma- 
ásodlagos tü- 


valamiféle szellemmel, kísértettel, ak- 
kor sincs ok aggodalomra, csak hívni 
kell a profikat. A srácok már ott tar- 
anak, hogy céghálózattá bővülné- 
nek, mert alig bírnak a munkával, eh- 
hez azonban a hatóságoknak is lesz 
néhány szavuk. Akinek a legtöbb , sza- 
va" lesz a dologhoz, az nem más, mint 


zelési móddal 
elevancot, fe 
oda fogja húz 


an járókelőt, r 


szépen feltapa 
magára valam 


kilőhetjük az egész hó- 
tapaszthatjuk bárhova, 
i célpontunkat. Ha pél- 


dául meglövöldözünk vele egy gyanút- 


najd egy házfalat, akkor 


szerencsétlen áldozatunkat a ragacs 


sztja a falra. Persze 
it is adó szellemirtó mi- 


A harmadik Ghostbusters film (egyelőre) nem készült el, pedig Dan Aykroyd és Harold Ramis tervezget- 
te. Sőt Dan Aykroyd még azt is elárulta, hogy egész estés CGI-filmnek szánná, amelyben a szellemirtók 
Manhattan , pokoli" oldalára látogatnak el, egy másik létsíkra, ahol azok a szellemek tanyáznak, akik valami 
miatt kiszorultak a pokolból... 


HET Ed 


A SZELLEMCSAPDÁT jól ismerhetjük a filmekből: hőseink ebbe gyűjtik a rakon- 
cátlankodó szellemeket. Működése egyszerű: ha sikerül ellenfeleinket kellőképpen legyengítenünk, 
elég aktiválni, és máris beszippantja a kísérteteket. A dolog szépsége, hogy nem kell minden lénynél 
bajlódnunk vele, de több begyűjtött ektoplazma — több pénz. 


Igazán nagy költségvetésű 
ez az új Domestos-reklám 


: 4 18 
Ami befolyik, az rögtön kifolyik... 


GHOSTBUSTERS 


run 
ad] 


TAK 


A SZELLEMIRTÓK JELLEGZETES fegyvere (más is kért ilyet annak idején 
karácsonyra? A fénykard mellé?), a hátra szerelhető proton pack ezúttal HUD-ként is funkcio- 
nál: mivel folyamatosan látható, figyelemmel kísérhetjük rajta életerőnket, fegyverünk töltöttsé- 
gi állapotát, illetve az éppen kiválasztott tüzelési módot (proton, neutron, slime...). 


Senki sém utálja a Ghostbusterst. 
Van; aki szereti, van, aki rajong 
érte. De senki sem mondja hogy 
rutálom". - John Melchior, 


executíve producer 


Petőfi kirobbanó alakítást nyújtott 
a Nemzeti Múzeum lépcsőin f— 


RKES METER 


HA MENET KÖZBEN elbizonytalanodnánk, hogy merre is induljunk, csak elő 
kell kapnunk a PKE metert, és a műszer rögtön jelzi a helyes útirányt (vagyis az aktuális objektívá- 
kat), illetve a legközelebbi szellemeket. Ha egy kísértetre irányítjuk, információkat gyűjthetünk róla: 
mik a főbb jellemzői, a gyenge pontjai, illetve milyen hatékony taktikát alkalmazhatunk ellene. 


ért tenne ilyet? A művelet többször is 
ismételhető, így egészen súlyos tár- 
gyakat is eltüntethetünk az útból, pél- 
dául egy autót. Vagy egy medvét. 
Használhatjuk persze a klasszikus pro- 
tonsugarat is, amelynek szintén két- 
fajta tüzelési módja van: a blast beam 
sebzi az ellenfelet, míg a wrangler 
beam lasszó módjára ejti foglyul -— ez- 
zel kell a lehelyezett sztáziscsapda 
fölé ügyeskednünk a nyakon csípett 
szellemeket, ,akik" ha már kellőképp 
legyengültek, bekerülnek a dobozba. 
A csapdát mi magunk is letehetjük, 
de társaink is automatikusan lehelye- 
zik, ha már látják, hogy természetfe- 
letti pajtásunk kezdi feladni a harcot - 
és ez rendes tőlük, lássuk be. Nincs vé- 
ge, használhatunk elektronsugarat is, 
mely (harmatgyönge fizikaórai emlé- 
keim szerint is) a protonsugár ellenté- 
te: fegyverünk ebben az üzemmódban 
,lefagyasztja" a szellemeket, másodla- 
gos tüzeléssel pedig az így harcképte- 
lenné tett rémségeket apró darabok- 
ra töri. Ez ugyan könnyű és hatékony 
módja a kisebb, bénább szellemek ir- 
tásának, nem igazán bölcs dolog fo- 
lyamatosan alkalmazni, mert pénzt 
(melyből felszerelésünket továbbfej- 
leszthetjük és újakat szerezhetünk) 
csak a foglyul ejtett szellemekért, 

a begyűjtött ektoplazmáért kapunk. 

A játékban egyébként lesz egy , style" 
rendszer is, ami értékeli, hogy mi- 
lyen ügyesen, mívesen (azaz minél ke- 
vesebb lövöldözéssel) ejtjük csapdába 
a szellemeket. Ez is pluszpénz. Külde- 
tések között egyébként a filmből is- 
merős szellemirtóbázison (régi tűzol- 
tóraktárban) lődöröghetünk, cseveg- 
hetünk a többiekkel, itt költhetjük el 

a küldetésekért kapott zsetont fegy- 


vereink fejlesztésére, új okosságok vá- 
sárlására. 


EGYSZERŰ, NAGYSZERŰ 

Ami a játékmenetet illeti, a különfé- 

le fegyverek és kütyük használata ren- 
geteg taktikai lehetőséget nyit, nem 
kell tehát attól tartani, hogy egy gom- 
bos ugrabugra lesz az egészből. Amit 
azonban nem kell, azt a fejlesztők nem 
akarják feleslegesen bonyolítani. Itt 
van például a nagyon ötletes kezelőfe- 
ület: mivel a hátunkon hordott proton 
pack úgyis mindig szem előtt lesz, azon 
követhetjük nyomon életerőnket vagy 
fegyverünk töltöttségi szintjét. Lőszer- 
el sem kell foglalkoznunk, hiszen leg- 
inkább csak arra kell figyelni, hogy 
fegyverünk ne melegedjen túl, lehet fi- 
oman tenni neki. Ami az életerőt ille- 
ti, elsősegélycsomagokkal sem fogunk 
bajlódni, a jól bejáratott regenerálódó 
endszerre számíthatunk. Ha egy szel- 
em lezúzna minket (ami bizony meges- 
et), akkor sincs veszve minden, mert 
társaink rögtön a segítségünkre siet- 
ek és felszednek a földről. Ez a megol- 
dás elvileg csökkentené a frusztrát, de 
a gyakorlatban nagyon nehéz ügyesen 
belőni (Id. Kane £ Lynch), de itt társa- 
ink egymást is megmentik, ha kell, Így 
nem kell mindenkit nekünk pesztrálni. 
Igaz, a Jericho-ban ez sem segített, de 
ott más miatt hullott a csapat (a fede- 
zékek hiánya miatt). Persze nem lesz- 
nek mindig mellettünk a társaink, úgy- 
hogy azért nem árt vigyázni magunkra. 


JÁRULÉKOS VESZTESÉGEK 

A játék a Terminal Reality Infer- 

nal engine-jét használja, mely elsősor- 
ban fizikai képességei miatt figyelemre 
méltó: akár ezer objektum interakcióját 


EZ NEM EGY NYAKKENDŐS MELÓ, A KÍ- 
SÉRTETEK HAJKURÁSZÁSA KÖZBEN 
BIZONY FELROBBAN EZ-AZ 
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(e) Tavaly januárban felröppentek a hírek egy készülő Ghostbusters játékról, a szlovén ZootFly még néhány 
videót is kiszivárogtatott, ám egy apróságról megfeledkeztek: nem rendelkeztek a szükséges licencekkel. 
Le is lettek tiltva szegények, úgyhogy most egy egyáltalán nem Ghostbusters, csak nagyon hasonló játékon 
dolgoznak, melynek címe TimeO lesz. 


NEM CSUPÁN ÉJJELLÁTÓ (nightvision) szemüvegként funkcionál, de a sza- 
bad szemmel kevésbé vagy egyáltalán nem látható szellemek (mint az animátor) mozgását is 
nyomon követhetjük vele. Segít abban is, hogy átlássunk a rafináltabb kísértetek trükkjein, akik 


néha emberek, vagy ártatlannak tűnő berendezési tárgyak képét öltik magukra. Működésben a neutron sugár: 
nem olyan szép, de hatásos! 


a 1. Meghúzod a ravaszt. 


Remek mellékest lehet 2. Felméred a kárt. 


szerezni restaurálásból 


Úgy tűnik, nem ismert meg... 


is képes modellezni anélkül, hogy túlsá- ző szellemirtó közül választ- 
gosan leterhelné gépünk erőforrásait. hatunk), még nem ismert, de 
Az engine hitelesen kezeli a különféle kooperatív játékmódra való- 
tereptárgyak súlyát és az ebből fakadó — színűleg lehet számítani. 
eltérő hatásokat is: egy lezuhanó test 


súlya függvényében hajlíthat be egy NAHÁT, MILYEN 


fémfelületet, illetve tör kettévagytör , SZELLEMES 
szilánkokra egy fából készült tárgyat. A Ghostbusters, ahogy a fil- h 5 
Ez persze a gyakorlatban annyit tesz, mek is, ügyesen igyekszik ve- Ms 
ogy semmi sem áll a parttalan pusztí- — gyíteni a vicces és ijesztő ré- 

ás útjában, ami kiválóan hangsúlyozza szeket: a Terminal Reality ebből A 
a szellemirtás járulékos veszteségeit; a szempontból ideális válasz- 
a filmekben is nyilvánvaló volt, hogy ez tás volt, hiszen többek közt a The 

em egy nyakkendős meló, a kísérte- Simpsons: Hit g Run is az ő ne- 

ek hajkurászása közben bizony felrob- .  vükhöz fűződik (máig a legjobb - és f 
ban ez-az. Hogy mennyire amortizáljuk egviccesebb - Simpsons-játék), de 1! 
e a helyszíneket, nem különösebben a csapat tagjai közt olyanok is akad- ) 
hat karrierünkre (és nem különösebben nak, akik a F.E.A.R.-en dolgoztak. Ami 4 
hat meg minket), de a játék számolja edig a legfontosabb, az a forgató- 4 
az okozott kárt - az összeg megy avá- — könyv. Nem is kell több biztosíték 

os biztosítási számlájára. Majd Wal- a sztorira, mint Dan Aykroyd és Ha- , 
er Pecktől jól megkapjuk a magunkét, old Ramis neve. Az általuk írt párbe- a j 
amikor befutnak a milliós csekkek. szédek például igen szerves részét ké- ; 
Ami pedig az engine grafikai képes- ezik a játéknak, bár menet közben 
ségeit illeti, nem is kell vesztegetni rá nem kell a dialógusok közt választa- d 
a szót, elég megnézni a képeket: pa- nunk. A karakterek tőlünk függetle- 
zar! Bár a játék PC és next-gen konzo- nül reagálnak az eseményekre, egymás 

ok mellett PS2-re, Wii-re (de még Nin- etteire - ez iagyban hozzájárul ah- 

endo DS-re is...) elkészül, ezek fejlesz- hoz, hogy valóban úgy érezzük, egy fil- 

ése teljesen külön zajlik, másik csapat met is nézünk. Nagyon szívesen meg- 
(a Red Fly) dolgozik rajta. Bár a mul- éznénk már! 

iplayer inkább a játék PS2-s és Wii 
változatában lesz jelentős, természete- AKÁRSZ TÖBBET TUDNI? 
sen a PC-s verzióban is lesz lehetőség j A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó" 4 

közös mókázásra. Hogy az ott beha- hírekért, letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 


rangozott Ghosts vs. Busters free-for- 12272. ) 1! 
f 


all játékmóddal találkozhatunk-e (ahol KAPCSOLÓDÓ ANYAGOK A DVD-N: I. 
a négy, eltérő képességekkel rendelke- Képek a DVD-n. 69 


STREET 


FIGHTER DE S en 


STREET FIGHTER ÍV 


Ez nem üzlet, ez személyes, s garantálom, hogy mindent érezni fogsz! 


A 
RÖVIDEN 


Stílusos grafika, jó reflexeket, s némi 
taktikát is igénylő, remekül megkore- 
ografált utcai bunyó, s mindez végre 

PC-n! 


MIÉRT SZERETJÜK 

Hiánypótló alkotás a verekedős 
játékokat nélkülözni kénytelen PC-s 
rajongótábor számára. 

KIADÓ Capcom 

FEJLESZTŐ Capcom 

KORÁBBI JÁTÉKAIK 

£ Onimusha 3: Demon Siege 

6890 GS2006 01 

£ Devil May Cry 3 - 672 GS2006 08 
1 Lost Planet: Extreme Condition 
7899 GS2007 07 


MEGJELENÉS 
2008 vége 


KIHÍVÓK 


Super Smash Bros. Brawl 2008 március 
Soulcalibur IV 2008 május 


Dead or Alive Online 2009 


ÁNY MUTATKOZIK a PC-s já- 

tékok palettáján, akkor az a 
verekedős játékok kategóriája. Ke- 
reslet van rá, s hogy mindezt miért 
nem elégítik ki a kínálati oldalon, az 
egy olyan kérdés, amely akár egy kü- 
lön cikket is megérne. Elegendő legyen 
az, hogy irányítási nehézségekre sem le- 
het hivatkozni, elvégre a billentyűzet 10- 
15 évvel ezelőtt is tökéletesen megfelelt 
a célra, arról az aprócska tényről nem 
is szólva, hogy kontrollert csatlakoztat- 
ni számítógépünkhöz, nem igényel egye- 
temi végzettséget. Éppen ezért tört rám 
a határtalan lelkesedés, mikor a Capcom 
bejelentette, hogy folytatni szándékszik 
a világ egyik legismertebb és legkedvel- 
tebb verekedős címét. Ezt követte egy 
stílusosan megrajzolt rendermozi, mely- 
nek megtekintése után percekig keres- 
tem az állam, s szent meggyőződésem 
volt, hogy itt valami egészen új, valami 
forradalmi készül. Sötétebb, komorabb 
hangulatra számítottam, brutális, feszí- 


H. VALAMIBŐL KRITIKUS HI- 


tésekkel, fojtásokkal, törésekkel fűszere- 
zett összecsapásokra. Hogy helyette mit 
kapok, kapunk? Azt hamarosan megtud- 
hatjátok. 


FONTOLVA HALADNI 
Egyvalamiről nem beszélhetünk a Street 
Fighter IV kapcsán, s ez nem más, mint a 
forradalom. Az első képek, s videók, me- 
yek a tényleges játékmenetet voltak hiva- 
tottak bemutatni, a sorozattól megszokott, 
harsány színekben pompázó látványvilá- 
got tükrözték. Nem csoda, hogy az ember 
15 évvel fiatalabbnak érzi magát, s azonnal 
megrohanják gyermekkori emlékei. Még- 
is, elegendő csupán egyetlen, a képekre ve- 
tett pillantás, s máris érzékelhető, hogy a 
cell-shaded technológia egyedi ízt ad a já- 
ék vizualitásának. Annak ellenére, hogy 

a Street Fighter II művészeti igazgató- 

ja, Akiman már nem dolgozik a Capcom- 
nak, az utód, Ikeno Daigo láthatóan igyek- 
szik megőrizni a jól ismert karakterek di- 
zájnját. Ez utóbbi úriember álmodta meg a 
harmadik epizód látványvilágát is. Habár 
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//Chavalier 


Chun-Li legendája 


STREET FIGHTER A MOZIKBAN 


tás után nem sokkal elhunyt Raul Julia színészi zsenije sem tudta megmenteni 
az első filmváltozatot a katasztrofális bukástól. Ennek ellenére, a vegyes fogadtatásban ré- 
szesült Doom rendezője, Andrzej Barktowiak a Smallville-ből ismert, meseszép Kristin Kre- 
ukkal a címszerepben leforgatja a harcosnő karaktere köré szőtt történetet. A Street Figh- 
ter: The Legend of Chun-Li egy szabványos bosszútörténetnek ígérkezik, s jövőre kerül majd 
a mozikba. 


mind a környezet, az ígéretek szerint folya- 
matos mozgásban lévő, élettel teli hátte- 
rek, mind a karakterek 3D-sek, a harcban 
mégsem használhatjuk ki mindhárom di- 
menziót. Blokkoláson, illetve megfelelő idő- 
ben végrehajtott elugráson kívül nincs más 
mód a támadások hárítására. Nem térhe- 
tünk ki oldalra, mint a konkurencia aktuá- 
lis képviselőiben, ráadásul ellentámadások 
sincsenek, mint a néhány évvel ezelőtt PC- 
nis bemutatkozott Guilty Gear-ben 


IDEGEK HARCA 

Pánikra azonban semmi ok, nem mara- 
dunk látványos kombók híján. A hagyo- 
mányos, hatgombos irányítás visszatér, 

s ha csak egy részüket sajátítjuk el a ren- 
delkezésünkre álló kombinációknak, már 
akkor is lehet esélyünk a gépi ellenféllel 
szemben. Persze teljesen más az, amikor 
élő, lélegző embertársunk hozzánk hason- 
lóan kapkodva nyom le minden billentyűt, 
amire csak lehetősége adódik, s teszi ez- 
zel kiszámíthatatlanná a küzdelem mene- 


rAz autózúzós pályák visszatérnek, 
még akkor is, ha nekem kell leprogra- 


moznom az egészet!" Ono Yoshinori, 
CAPCOM Japan, producer 


tét. Ezzel szemben a veteránok dermesztő 
nyugalommal hajtják végre egyik kombót 
a másik után, s az ő küzdelmük így emel- 
kedik felül a közönséges verekedés fogal- 
mán, s avanzsálódik az idegek harcává, 
megmutatva, hogy akár egy mások által 
enézett verekedős játékban is lehet vala- 
mi költői, lehet valami magasztos. 

Még a bekapott sebzésnek is van értel- 

me, mivel azok energiáját egy idő után bru- 
tális támadás formájában küldhetjük visz- 
sza a feladónak. Ez azt jelenti, hogy van egy 
négyfokozatú ,bosszúmérőnk", amely fo- 
yamatosan töltődik fel a bekapott talála- 
tok függvényében. Harc közben egyszerre 
kell lenyomnunk az erős ütés, és az erős rú- 
gás gombját, s így nemcsak egy védhetet- 
en találatot viszünk be ellenfelünk testére, 
hanem rövid időre mozdulatlanságra is kár- 
hoztatjuk. Jól látszik, hogy az új rendszernek 
köszönhetően egy már vereségre álló mér- 
kőzést is meg lehet fordítani, akár az utolsó 
pillanatban is. A hatás kedvéért érdemes le- 
het hosszabban nyomva tartani a gombo- 


1994-ben a World of Darkness révén híressé vált White Wolf papíralapú szerepjátékot dobott piacra, 
benne a Super Street Fighter II karaktereivel. A World of Darkness rendszerére épülő alkotás nem aratott 
különösebben nagy sikert. 


AZ ÚJ RENDSZERNEK KÖSZÖNHETŐEN 


atti 


EGY MÁR VERESÉGRE ÁLLÓ MÉRKÖZÉST 
IS MEG LEHET FORDÍTANI 


kat, s Így egy egység helyett akár hármat is 
felhasználhatunk tartalékolt ,bosszúnkból", 
amelynek eredménye egy roppant látvá- 
nyos, s ellenfelünk szempontjából kifejezet- 
ten kellemetlen támadás formájában reali- 
zálódik. Mondanom sem kell, hogy az álta- 
a elszenvedett sebzés mértéke nem éppen 
elhanyagolható. A speciális támadásainkat 
(tűzlabdák, elektromosság stb.) is turbóz- 
hatjuk ugyanezen módszer segítségével, rá- 
adásul, amennyiben az utolsó pillanatban 
meggondolnánk magunkat, elegendő az el- 
enfél irányába sprintelnünk, s habár ma- 
gát a támadást ennek ellenére végrehajt- 
juk, vérrel és verítékkel megkeresett energi- 
ánkból nem emésztünk el feleslegesen. Ilyen 
esetben az esetlegesen bevitt találatok seb- 
zése lényegesen alacsonyabb. Szupererős 
támadások is lesznek, de a fejlesztőcsapat 
még nem tudta eldönteni, milyen formában 
építsék be a játékba. Felmerült a Street Fi- 
ghter II Turbo megoldás, mely szerint min- 
den karakter egyetlenegy szupertámadás- 
sal rendelkezik, ám a Street Fighter Alp- 

ha rendszerének is akadnak támogatói, akik 
inkább a karakterenként több speckót ré- 
szesítenék előnyben. A harmadik tábor pe- 
dig a Street Fighter III példája alapján jár- 
na el, amely esetben minden összecsapás 
előtt kiválaszthatnánk agy szupererősségű 
támadásformát. Ha mindez még nem lenne 
elegendő, akkor számíthatunk még a vég- 
ső fegyver szerepét betöltő, ultraerősségű 
mozgássorozatokra is, melyek aktiválása a 
szuper kombókhoz hasonlóan zajlik, azzal 

a különbséggel, hogy egy helyett két táma- 
dásgombot igényel. Ha sikeresen véghezvis- 


szük, akkor a játék során viszonylag fixnek 
mondható kamera nézőpontja dinamikussá 
válik, s filmszerűen mutatja be az ütések, rú- 
gások, dobások kombinációjából álló táma- 
dássorozatot. 


SZEREPOSZTÁS 

A Street Fighter mindig is híres volt emlé- 
kezetes karaktereiről, s a rajongók legna- 
gyobb örömére, közülük sokakat viszont- 
áthatunk majd. Ryu és Ken, a két örökké 
rivalizáló barát nélkül akár át is nevezhet- 
nék a játékot. Rajtuk kívül, mint azt már 
megerősítették, visszatér még Honda, a vil- 
ámkezű szumóbajnok. Ismét fújhatjuk a 
tüzet a nyúlánk Dalshimmel, s minden bu- 
nyó előtt belőhetjük sérónkat az amerikai 
hadsereg legjobbjának számító Guile ezre- 
dessel. Férfitársaim előre örülhetnek a csi- 
nos Chun-Li, s a mindeddig egyedüliként 
bejelentett új karakter, Crimson Viper ido- 
mainak, illetve kecses mozdulatainak. Szin- 
tén régi ismerősként üdvözölhetjük a szov- 
jet érdekszféra izomemberét, Zangiefet és 
a brazil áramgenerátort, Blankát. 

Nem lehet nem észrevenni, hogy a Cap- 
com ezzel a koncepcióval a régi rajongók 
megnyerését célozza meg, s a mostaná- 
ban egyre divatosabb nosztalgiahullá- 
mot igyekszik meglovagolni. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó hírekért, 
letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 


KAPCSOLÓDÓ ANYAGOK A DVD-N: 
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ÚJDONSÁGOK 


JUMPGATE EVOLUTION 


Végre itt egy MMO, ahol sosem lesznek üresek a szerverek. 


RÖVIDEN 


Volt egyszer egy Jumpgate nevű 
MMO, amely nem aratott túl nagy 
sikert, pedig innovatív volt. Most telje- 
sen újraírták és továbbfejlesztették. 


MIÉRT SZERETJÜK 

Régóta várunk egy igazi űrkereskedős 
kalandot, amely az EVE méltó verseny- 
társa lesz. A Jumpgate fejlett mestersé- 
ges intelligenciával, látványos grafikával 
rendelkezik majd - várjuk erősen. 


KIADÓ Codemasters 

FEJLESZTŐ NetDevil 

KORÁBBI JÁTÉKAIK 

£ Auto Assault - 8199 - GS2006 06 


2008 vége 


KIHÍVÓK 


Stargate Worlds 2008 vége 
Earthrise 2009 vége 


INDEN VALÓSZÍNŰSÉG 
Mi SZERINT nagyon keve- 

sen hallottatok az eredeti 
Jumpgate-ről, amely egy nagyon jó- 
pofa űrharcolós MMO. A kevés mar- 
ketingnek és a nagy skill-igénynek kö- 
szönhetően (minden dokkolást kézzel kell 
végrehajtani...) nem lett túl sikeres, de 
még ma is létezik. A fejlesztőben régó- 
ta megvolt az igény arra, hogy az erede- 
ti játék alapjain egy mai, korszerű, könnyen 
játszható, így hatalmas , fun factor" tartal- 
mú űrharcolós MMO-t hozzon létre. Így 
született - azaz van születőfélben - a 
Jumpgate Evolution. 


ELŐ A JOYSTICKET! 


Manapság a joystickeket legfőképp re- 
pülőszimulátor játékokhoz használják, 
azonban ne feledjük, hogy a Jumpgate 
Evolution voltaképpen egy űrhajó-szimu- 
látor, ahol legfontosabb eszközünk a joy- 
stick lesz, hiszen az űrharc, amellett, 
hogy jövőbeli elemeket tartalmaz (léze- 
rek, energiapajzsok stb...) mégiscsak az 
első/második világháború légi harcaira 
emlékeztet majd, ahol a pilótáknak nem- 
csak egy rakétát kellett elindítaniuk, ha- 
nem ki kellett manőverezniük az ellen- 


felet csata közben. Erre a harcra létezik 
az angol ,dogfight" kifejezés — no ilyen 
lesz a Jumpgate Evolution harcrendsze- 
re is. Nem kell azonban megijedni, hiszen 
egér és billentyűzet kombinációval is le- 
het majd a hajót vezetni. A sajtóanyag 
alapján ,innovatív" lesz az irányítás, 

én azonban azt mondom, hogy az igazi 
Jumpgate élményhez nem lesz ártalmas 
egy igazi joystick. És még egy fontos do- 
log - kezdő pilóták se ijedjenek meg, 
most már 2008-at írunk, így főleg az 
alacsonyabb szintű területeken lesz elég 
sok segítség (például majdnem automata 
dokkolás). Persze aki már a nagyon ke- 
mény ellenfelek területére hatol, az csak 
önmagában bízhat majd. 


AZÜR... ÜRES 

Ezt a kijelentést könnyű elhinni, főleg az- 
után, hogy az eredeti Jumpgate esetében 
ez sokszor előfordult — a szerveren nem 
voltak túl sokan, így bizony alig lehe- 
tett valakivel találkozni. Az Evolution 
esetében gyökeres változás várható eb- 
ben a kérdésben, lévén a fejlesztők ,igen 
fejlett mesterséges intelligenciával" fel- 
szerelt NPC-ket építenek a játékba, akik/ 
amik élettel töltik meg az univerzumot 


N 


0. 


//Gyu 


- ha kell, bányásznak, ha kell, keresked- 
nek, és reagálnak a piaci viszonyok válto- 
zásaira, ha kell, kalózokra vadásznak, ha 
épp kalózok, akkor pedig ránk stb... S ha 
egy hajó bajba jut, és S.O.S. jelzést küld, 
ne csodálkozzunk, ha a közelben levők re- 
agálnak. Ugyanígy, ha egy adott állomá- 
son valamiből hiány van, az MI nem fog 
ránk várni, hogy odavigyük a holmit - 
szervez egy flottát, és megindul a keres- 
kedelem, tehát az univerzum gazdasá- 
ga nélkülünk is működni fog. Ha azonban 
lemaradunk, akkor a profit is elmarad... 
Egyébként minden aszteroida bányász- 
ható a játékban, és egynémelyek (sőt a 
java részük) meglehetősen jól néznek ki 
a különböző felszíni felületek és színek 
látványos kombinációival. 


LENS FLARE, A KIRÁLYSÁG 


A játék egyik legeslegfontosabb tulaj- 
donsága a hihetetlen látványvilág. Az 
eredeti Jumpgate mára már igen kopot- 
tas és szürke lett, így ideje volt villantani 
valamit. S szó szerint mondom, hogy vil- 
lantani, hiszen aki képes a rengeteg szín 
és egyéb effektet befogadni, az a vizuális 
gyönyör olyan szintjeire juthat el, hogy 
már csak ezért érdemes az Evolutiont ki- 
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Legújabb típusunk 
Trabant 602-XX 


próbálni. Vegyünk például egy sima űr- 
harcot. A lézerek és a plazmák eleve cso- 
dálatos fényeffektek kíséretében tü- 
zelnek, azonban a lövést a felvillanó 
energiapajzs védi, amelyen az energia 
sisteregve terül szét. Közben nagy láng- 
gal beindulnak a hajtóművek, miközben a 
közeli nap és a bolygók fényei és árnyé- 
kai is mindenfelé rávetülnek a harcolók- 
ra. És akkor még egy robbanásról sem 
beszéltem... Szóval igazi látványkaval- 
kádban és színorgiában lesz része annak, 
aki harcolni fog a Jumpgate Evolution- 
ben, s mivel ez a játék egyik (ha nem , A") 
legfontosabb része, így lehet készíteni 
a szemeket a látványra. S hogy még in- 
kább meglegyen a ,tévéközvetítés fíling 
az egyik legfontosabb effekt a lens fla- 
re, amely drámaivá és érdekessé teszi a 
látnivalót. 


A LÉNYEG AZ UGRÓKAPU 

A jumpgate-ek (azaz ugrókapuk) hatal- 
mas, általában a bolygóktól távolabb le- 
begő űrobjektumok, amelyek beszip- 
pantják a közelükben haladót, és az űr 
egy másik részén dobják ki (klasszikus 
hasonlattal élve olyanok, mint a csillag- 
kapuk, csak sokkal nagyobbak és lát- 
ványosabbak). Ezek tehát a teleporte- 
rek, amelyek elősegítik az űr távoli ré- 


A távoli jövőben nem kell 
többé spórolni az árammal 


Ekkora hajóval 
olyan kis lyukba? 


rAmikor egy űrállomás körül repü- 
lünk, áthaladunk a traverzek között, az 
pb olyan mint annak idején volt az X-Wing 
vs. Tie Fighterben." - Hermann Peter- 
scheck, Producer, Jumpgate Evolution 


szei közötti közlekedést. Ez azért is 
fontos, mert természetesen az utódban 
nagyobb terület, több fegyver, többfé- 
le hajó, több küldetés lesz, mint az előd- 
ben, ezzel együtt tiszta szívből csak azt 
remélhetjük, hogy a játékosok száma is 
drasztikusan növekedni fog. Hiszen lesz 
sok állomás, amit menedzselni kell, sok 
harc, amit meg kell vívni, rengeteg égi- 
test, amit ki kell bányászni - a Jump- 
gate Evolution jó mókát ígér. S aki azt 
hiszi, hogy ez a játék olyan lesz, mint 
az EVE, az meglehetősen téved - ott a 
gazdaság áll a fő fókuszban, itt (bár lé- 
tezik a játékosok által befolyásolt gaz- 
daság) nem ez a lényeg, hanem az űr- 
harc és a felfedezés. Nincsenek skillek, 
attribútumok - akinek nagyobb a hajó- 
ja, s jobb a fegyvere, az a menő - ez a 
szerencsén és a végrehajtott küldetése- 
ken kívül csak attól függ, milyen szintű 
vagy. Még van idő egy jó joystickot ven- 
ni - én máris figyelmeztetnélek benne- 
teket, jövendőbeli űrpilótákat, hogy ezt 
tegyétek meg. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó hírekért, 
letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 


A NetDevil fejlesztői nagyon büszkék arra, hogy egymástól gyökeresen különböző stílusú MMO-kat fejleszte- 
nek, hisz az Auto Assault, Jumpgate, Warmonger és a LEGO Universe sem nagyon hasonlítottak egymásra. 
Igazi kihívásnak tekintik, hogy folyton valami máson, valami újon kell dolgozni. 


Nemsokára leszállunk Budapest Ferihegy XVII 
állomáson. Kérjük kössék be öveiket! 


Én előre szóltam, hogy ma 
meglehetősen szeles idő lesz 


JUMPGATE - AHOL MINDEN ELKEZDŐDÖTT 


Kicsiny játék fanatikus rajongókkal 


EMLÉKSZEM, AMIKOR ELKEZDTEM Anarchy Online-ozni, a Fatal 
Shadows nevű guild tagja voltam. Ez a nemzetközi guild Jumpgate pilótákból állt, 
akik az ottani szerveren ismerkedtek meg, és onnan jöttek át az AO-ba játszani. Amiben 

a Jumpgate újdonságot tudott nyújtani, az az volt, hogy valójában egy-egy űrrepülés-szi- 
mulátor MMO, ahol a pilóta képességei nagyon sokat számítanak. A játék akkor lett kész, 
amikor a kiadó, a 3D00 csődbement, így szinte semmilyen publicitást nem kapott, a készítő, 
a NetDevil azonban változatlanul működteti. Aki szívesen kipróbálná (10 napos try-out 
létezik rá), kattanjon ide: http://www.jossh.com/join. today/index.html 
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STARGATE 
WORLDS 


RÖVIDEN 


A Stargate sorozatok világában 
játszódó MMORPG, amely alapvetően 
csapatjáték alapú küldetésekkel igyek- 
szik majd megfogni a nagyközönséget. 


MIÉRT SZERETJÜK 

A Stargate Worlds igazi sci-fi 
rajongóknak való csemege, amely új 
elemekkel igyekszik gazdagítani az 
online szerepjátékok ismert játékme- 
netét, ráadásul a népszerű sorozat 
világát megdöbbentő részletességgel 
mutatja be. 


KIADÓ Cheyenne Mountain 
FEJLESZTŐ Cheyenne Mountain 
KORÁBBI JÁTÉKAIK 

N/A 


MEGJELENÉS 
2008 év vége 


KIHÍVÓK 


Warhammer Online: Age of Reckoning 
2008 második fele 

Age of Armor 2008 tavasz 

Aion 2008 vége 


sci-fi rajongó epekedve vár- 

ja már a Stargate Worlds ne- 
vet viselő MMORPG idei megjelené- 
sét, amely kétségtelenül az év egyik 
legnagyobb durranása lehet. Először is 
tegyük le az alapokat: a Stargate Worlds 
a Cheyenne Mountain (ismerős a név a s0- 
rozatból? Nem véletlenül 9) gárdájának 
keze alatt épülő és szépülő MMORPG, 
amely a Csillagkapu című filmből kitelje- 
sedett sorozat világát igyekszik teljes egé- 
szében feldolgozni. A játék az SG-1 hát- 
térsztorijára épül (a korai évadok idejére 
tehető majd a kezdete - így wraithokkal 
és replicatorokkal nem fogunk találkoz- 
ni, hiszen a sztori az Atlantis és az Ori tör- 
téneti szál előtt játszódik majd), de sokkal 
többet kíván nyújtani azoknál, hiszen 14 
szezonnyi háttérsztorira alapozzák a játé- 
kot. A játék során a sorozatból ismert ka- 
rakterekkel is találkozunk majd, akik NPC- 
ként igen sokat segítenek, illetve a külde- 
téseket is bőkezűen osztogatják. 


GOA "ULD LEGYÉL, VAGY VA- 
DAKAT TERELŐ JUHÁSZ 

Már a karakterfejlesztésnél alapvetően 
meghatározzuk majd történetünket, hi- 


La az 
E RTELEMSZERŰEN MINDEN 


mg 


szen választanunk kell, hogy a Csillag- 
kapu Parancsnokság vagy a Goauldok 
oldalán kívánunk belevágni a cselek- 
ménybe, ezek után pedig az eltérő ké- 
pességekkel rendelkező kasztot vá- 
laszthatjuk meg. Külön érdekesség, 
hogy a WoW-val ellentétben itt a fa- 
jok (játszható fajok a jelenlegi helyzet 
szerint az emberek, Goauld, Jaffa és 
az Asgard) és a karakterek összefügg- 
ek, viszont a képességek szerteága- 
zóbbak. Nemcsak egyfajta kaszt mentén 
ejleszthetünk új képességeket, hanem 
a szintlépések esetében egyre nőnek 
majd a lehetőségeink. A történet is at- 
tól függ majd, hogy melyik oldalon és 
nilyen faj képviselőjeként , szállunk be" 
a buliba - minden választható kaszt- 
ak külön indulóterülete lesz, ahol nem- 
csak az adott kaszt használatát tanuljuk 
meg, hanem mindegyikhez más és más 
sztorit adnak a készítők. 


HA SCHWARZ, AKKOR 
LEGYEN SCHWARZ! IZE, HARC! 
A küldetések java része csapatorientált, 
de lesz elég szóló-content is a játékban. 
Bár a harc fontos eleme lesz a játékme- 
netnek, a stratégák és a békés termé- 


Tours-szal! Lebilincselő élmény! 
Rabul ejtő környezet! 


Komolyan mondom drágám, az a kis 
kajiba ott tényleg a hétvégi vityillóm! 


STARGATE WORLDS 


Hol van már Kurt Russel, aki rendet rakott Csillagkapun innen és túl? 


//HP 


szetűek is megtalálják majd saját he- 
yüket, lehetőség lesz PvP-re is spéci 
szervereken. Igen dinamikus és élveze- 
es harcokra számíthatnak majd a játé- 
kosok, mivel itt géppuskák, botfegyve- 
rek és lézerpisztolyok akadnak a kézbe, 
sőt komoly akciójelenetek is előfordul- 
nak majd. Az MI által irányított ellenfe- 
ünk lépései attól függnek, hogy csapa- 
unk mit lép egy adott helyzetben - fon- 
os lesz a taktika: erre szükség is lesz, 
mert nem egy FPS-ről van szó, ugyebár. 
Külön dicséret illeti a fejlesztőket, hogy 
az Unreal 3 grafikai motorját használ- 
va olyan rendszert igyekeztek csinálni, 
amely kisebb teljesítményű gépeken is 
eldöcög. A játék várhatóan 2008 végén 
jelenik meg, addig pedig gondoljunk so- 
kat Jack ONeill, Samantha Carter vagy 
Tealtc kalandjaira. S titokban remény- 
kedjünk, hogy dr. Jennifer Keller is ben- 
ne lesz a játékban - bár vele az életben 
is szívesen találkoznánk... 


Tf AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó hírekért, 
letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 
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. A GAMESTAR BEMUTATJA: 


Kisorsoltuk az évvégi előfizetői akció első főnyereményét: 


a teljes periféria fejlesztést a Logitech jóvoltából 


SZALAI ATTILA, 


kónyi olvasónk nyerte. 


G9 Laser Mouse, G 15 Keyboard, 
A nyereménycsomag . ChillStream gamepad, 
tartalma: AuickCam Pro 9000 webcam, 
Logitech G51 hangfal 


Köszönjük a Logitech Magyarország támogatását! 


A TOVÁBBI FŐNYEREMÉNYEK 
- ÁLOMSZÁMÍTÓGÉP ÉS CÉP- 


PIMPELÉS - NYERTÉSÉITT 
KÖVETKEZŐ SZÁMAINKPAN 
HIRPETŐÜK FI. 


2008. május 17., 
szombat 

Palace MOM Park, 
Budapest 


VILÁGOKAT 
ÉPÍTÜNK 


TÉMÁINK 


http://www. 1/óláal hu.com 


GameStar 
MCB 


OMG NYITNIKÉK LOL 


Közeleg a tavasz, nyiladoznak a 
hóvirágok, lassacskán már nem bús- 
komor szeles-fagyos idő van odakint, 
miközben mi a jó meleg szobában 
ülünk a gép előtt, hanem vidám kikelet. 
Ahogy költőnk is mondja , Egy napon 
átmelegszik az ablak közé tett bor. Ki- 
teleltünk." (Azért a költők mindig meg 
tudták fogni a dolgok lényegét, akkor 
is ha épp rossz volt a frigójuk.) Ettől mi 
persze a szobában ülünk, de gondolom 
ez a kikeletet nem zavarja, kikel az ak- 
kor is, ha mi közben TF2 CoD4, vagy 
akár WoW előtt punnyadunk. (Persze 
én nem WoW-ozok. Megfogadtam 
hogy leállok, úgyhogy le is álltam. 2.4-ig.) 
Boe már beköszöntötte két új szerzőn- 
ket, Eskint és Helikoptert, úgyhogy én 
épp csak megemlítem: megszokhattá- 
tok már, hogy időről-időre felbukkan- 
nak új arcok is a fedélzeten, a legjob- 
bak pedig később is velünk maradnak 
(mint Chavalier, BZ vagy Mayer) 
fogadjátok hát őket szeretettel. Persze 
a régi nagy öregekről sem feledkezünk 
meg, Delt például majdnem sikerült 
újból beszerveznünk erre a hónapra 
(majd legközelebb), ZeroCool meg 
nemis hagyná hogy ne emlékezzek 

rá, mivel sűrűn szokott alig burkolt fe- 
nyegetéssel a hangjában felhívni, hogy 
,ha akkor mit is írok legközelebb, te kis 
mazur?" Krípi. De ennyi elég, a lényeg 
hogy ugrándozzatok a napon, írjatok 
levelet az Arénába, ne rúgjátok fel a 
kukákat, és ha mazur nevű playerrel 
találkoztok valami random CoD4 
szerveren, fussatok lassabban mert 
öreg vagyok már és nehéz a célzás. 


GamesStar 


BEMU 


A legújabb já 


mazur 
az 


KULISSZA 


A hónap dolgozója Magy lett, akit Szőke ka- 
pitány után kineveztünk Barna kapitánynak. 
Mady még akkor is tesztelte azt a rengeteg 
alaplapot, procit, mikor a nyomdagépek már 
az újság elejét nyomtatták. Nem is aludt so- 
kat szegény, csak írt és írt, illetve hébe-hóba 
bosszúszomjas pillantásokat lövellt felénk a 
doboztenger mögül, karikás szemekkel. 


ad? 


A játékok: termékek. Tesztjeink legfőbb 
célja, hogy segítsenek számodra a dön- 
tésben, melyeket érdemes megvenni, és 
melyeket nem. 

Minden játékot azonos elvek alapján 
értékelünk, de sosem izoláltan, hanem 


mérve: erre szerzőink sokéves tapasztala- 
ta a biztosíték. 

A játékokra adott pontszám nem szub- 
jektív: nem egyetlen ember dönt róluk, 
hanem a szerkesztőség közösen. Ebből faka- 
dóan részrehajlásnak nálunk nincs helye. 


Évente egyszer 
talán fejlesztésen 


Három-négy éves 
konfiguráció 


melyet jobb eldugni . is átesik, persze 


az ismerősök elől. csakis megfizethe- 
Remekül futtatható tő, alsó kategóriás 
rajta az aknakereső . hardverelemekkel, 
és a legtöbb free- 
ware játék. 


tés kedvelőinek. is futtatja. 


Költséghatékony 
megoldás nem 

csak multimédiás 
feladatokra. Ala- 
csonyabb grafikai 
részletesség mellett . középkategóriás 
szigorúan a diavetí- az újabb játékokat 


90-99 96 Instant klasszikusok. Kiemelkednek a 
tömegből, megérik az árukat, polcodon a helyük. 


80-89 90 Remek játékok, ám hiányzik az a 
bizonyos , plusz", ami maradandóvá tenné őket. 


70-79 95 Élvezhető játékok, de a kritikus szem 
már nem tud elsiklani hiányosságaik felett. 


60-69 99 A szürke középút: csak ha vártad, 
vagy érdekel a stílus, egyébként engedd el őket. 


1-59 9 Tág tartomány, de egy közös bennük: 
róluk már inkább figyelmeztető jelleggel írunk. 


Rendszeresen 
bővített, minden 
téren jól átgondolt 
gamerkonfigu- 
ráció. Minimum 


A legütősebb 
konfig, melyhez 

az energiát Paks 
szolgáltatja. Ezen a 
masinán a legújabb 
játékok is a legdur- 
vább részletesség 
mellett futnak! 


hardverelemekkel 
van felvértezve. 


TOVÁBBI BEMUTATÓK 


FRONTLINES: FUEL OF WAR 
PIRATES OF THE BURNING SEA 
CONFLICT: DENIED OPS 


THECLUB 

THESIMS: HAJÓTÖRÖTT KRÓNIKÁK 
SINS OF A SOLAR EMPIRE 
HARD TOBEGOD 

SUNAGE 

SPIDERWICK CHRONICLES 
EVEGUEST 2: RISE OF KUNARK 
THESIMS: CARNIVAL SNAPCITY 
SHADOWGROUNDS: SURVIVOR 
PDC WORLD CHAMPIONSHIP OF 
DARTS 2008 

XBOXROVAT 

VÁSÁRLÁSI TANÁCSADÓ 
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//Duncan 


ÉG A TAPASZTALT JÁTÉK- 
Mi kritikusok számára is félre- 

vezető lehet, amikor egy já- 
tékról az előzetes információk és ígé- 
retek alapján kell véleményt alkotni. 
Nem azért kezdem ezzel a mondandó- 
mat, mintha előre mentegetőzni sze- 


Unreal tournament III - 9396 GS2007 11 
Enemy Territory: Ouake Wars - 8796 GS2007 10 
Call of Duty 4: Modern Warfare - 9596 GS2007 11 


azon ígéreteik is, amelyek pontról pont- 
ra igazolták, hogy a srácok tökéletesen 
ismerik a konkurensek gyengéit, és ké- 
szek minden, a játékosok által sérelme- 
zett hibát a megfelelő eszközökkel kezel- 
ni. Kezdve azzal, hogy a Frontlines nem 
szorítkozik kizárólag a többjátékos mód- 


[a 
ho retnék azon pozitív hangú írás kap- ra, hanem egyjátékos kampányt is kínál, 
eh csán, amelyet a legutóbbi GameStarban — egészen odáig, hogy a kasztokat árnyal- 
[j ! a Frontlines: Fuel of War-ról papírrave- tabbá, fegyverzetünket sokkal színeseb- 
f tettem. Fontos azonban legutóbbi előze- bé, mégis hitelesebbé tették. 
fi tesünkhöz képest némileg árnyalni a ké- Egg ÉTÉ 
i Í pet, ami a végleges játék minőségének ALTERNATÍV TORIÓRA 
b és jellemzőinek figyelembevételével alig- . Nem volt kérdés, hogy ha egy valamire- 
ha lesz nehéz. való egyjátékos kampányt el akarnak ad- 
, fé. ni a közönségnek, akkor annak kivitelezé- 
ng u GÁLAMUSOR? se egy jól megírt előtörténetet is igényel. 
Fe . Egy alapvetően online FPS, amely A Frontlines készítőcsapatát nyugodtan  — Amikor a fejlesztők körbeültek megal- 
ő fiktív jövőben játszódik, és ígéretes nevezhetjük AlI-Star-nak, hiszen tagjai kotni a játék sztoriját, valószínűleg ösz- 
" —— egyjátékos módot is tartalmaz. tucatnyi nagyszerű FPS-stábjából lettek szeírták egy papírra, hogy melyek legye- 
! il E 9 összeválogatva. Ennek megfelelően jog- nek azok a katasztrófák, amelyek a drá- 
F-d ( FEJLESZTŐ 98 té vk gal gondolhattuk, hogy egy igazán kifor- " mai helyzet kialakulásáért felelősek 
v b E aos Studios 8 i 
d tá A KORÁBBI JÁTÉKAIK rott munkát kapunk, amelyet nem lelkes . 2024-ben. Mivel azonban nem tudtak 
B e j F E ALA zöldfülűek baklövései tarkítanak majd, dönteni, végül minden szóba kerülő lehe- 
Fi d a 8 hanem öreg rókák tapasztalata csiszol tőséget bevetettek úgy, hogy Hollywood 
"a d tökéletessé. Ezt alátámasztani látszottak  katasztrófafilmes forgatókönyvírói szé- 
ta kk 7 
fa f. LK hi . 
5) alá katnea — -- 
P4 2,6 GHz processzor süt e 


1 GB memória 

Geforce 6 sorozat, vagy jobb videokártya 
A játékot egy low-end gépen és egy 4 
magos konfiguráción, HD2900XT-vel, 
2 GB RAM-mal egyaránt teszteltük. 
A minimumként feltüntetett hardver- 
követelmény kizárólag arra elég, hogy 
borzalmasan szaggatva, idegesítően 
sokat töltögetve elzötyögjön a játék. 1 
giga memória egyértelműen kevés, és 
ha nincs ütős proci és VGA a gépben, 
akkor az egységek, illetve az épületek 
részletessége mellett a látótávolságot 
is érdemes lejjebb venni. 


e." 
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ELŐSZÖR CSAK FELDERÍTŐ HELIKOPTERT, 
AZTÁN GYALOGSÁGELHÁRÍTÓ-, MAJD 
GRÁNÁTVETŐ DROIDOT TUDUNK LERAKNI 


gyenükben elmehetnek nyugdíjba. Az 
események: a 7,5 milliárdosra duzzadt 
emberi populáció akkora túlnépesedést 
jelent, hogy az emberiség nem képes 
élelmiszerrel ellátni magát, a légszennye- 
zettség olyan magas, hogy a Föld időjá- 
rási rendszere teljesen felborul, az eső- 
erdők elpusztulnak, a sivatagok helyén 

a jégolvadások következtében tengerek 
keletkeznek, az óceánok száradni kezde- 
nek. A kirohadt ültetvények és a meg- 
csappant ivóvíztartalékok éhínséghez, 
népvándorlásokhoz, háborús konfliktu- 
sokhoz vezetnek. Ezen felül elfogynak az 
olajtartalékok, és a hatalmas energiaéh- 
ség gigantikus világégéssé fajul. 


MAD MAX5 

Az egyre hevesebb harcok következtében 
a 21. század első 24 esztendeje több em- 
beráldozatot követel, mint a 20. század 
összes konfliktusa összesen! A rettenetes 
körülmények természetesen a társadal- 
mak működésére is rányomják a bélyegü- 
ket: elképesztő nyomor lesz úrrá a népe- 
ken, a gazdagság (vagy inkább a koráb- 
ban megszokott , normális" életmód) már 
csak nagyon keveseknek adatik meg, a hi- 
hetetlenül megduzzadt szegény réteg pe- 
dig saját maga kényszerül megtermelni 
az élelmét, betegségek és nélkülözés kö- 
zepette. Míg az emberek az energiahiány 
miatt a legalapvetőbb szükségleteiket is 
kénytelenek középkori módszerekkel ki- 
elégíteni, a nagyhatalmak sötét játszmá- 
ba kezdenek: megalakulnak a világ erőfor- 
rás-tartalékainak ellenőrzését célul tűző 
óriási koalíciók. Egyik oldalon Oroszor- 
szág és Kína szövetkezik a Vörös Csillag 
Szövetség keretein belül, míg a világ má- 
sik felén megszületik (pontosabban a NA- 
TO-ból kinövi magát) az ellenséges pólus, 
a Nyugati Koalíció. 


R2D2 HARCBA MEGY 


A Frontlines robotjai 


EGYEDÜL MINDENKI ELLEN 
Hogy nekünk mi a szerepünk a történet- 
ben, azt szükségtelen hosszasan taglalni, 
mert alapvetően semmi. Mi csak egy ka- 
tona vagyunk a sok közül, akinek a cél- 
ja a túlélés -— azon túl persze, hogy tel- 
jesítse a parancsot. Bár sztori van (ezt 
stílusosan egy Andrew nevű, harcté- 

ri újságíró kommentálásában halljuk), 

de nem érdemes bonyolult, tartalmas 
cselekményre számítani: ledobnak min- 
ket a harctér közepén, és kezdődhet az 
osztás. Az egyjátékos kampány pályái- 
nak működése természetesen erősen ha- 
jaz a multiplayer játékmechanizmusá- 
hoz, aminek következtében erősen olyan 


Mint látható, a füst semmiképpen 
sem a játék gyenge pontja 


éti 
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5-1 1 És most... robbantsátok a vázát! 


érzése támad az embernek, hogy bizony 
egy online partit játszik, csak éppen gépi 
ellenséggel. A feladatok persze nem cap- 
ture the flag szintűek, hanem annál né- 
mileg összetettebbek, így például egyik 
helyütt egy légvédelmi üteg megsem- 
misítése, másutt pedig egy lőszerrak- 
tár megszerzése a feladat. Ha megha- 
lunk, ugyanúgy a kívánt ponton tudunk 
feléledni, mint a ,standard", többjátékos 
módban, sérülés esetén pedig nincs szük- 
ség medikusra, mert - a manapság egy- 
re népszerűbb megoldást követve - elég 
10-15 másodpercre biztos fedezékbe vo- 
nulnunk a gyógyuláshoz. 


(HJARCVONAL 

A Kaos Studionál előzetesen rendkívül 
büszkék voltak arra az ötletükre, mely el- 
gondolásuk szerint kiválóan ötvözi a Call 
of Duty-féle pörgős játékmenetet a Battle- 
field-sorozat nyújtotta nagyobb játék- 


Modern térfigyelő kamera: 
rögtön szájba is lövi a rablót 


harcmodor F d 


térrel és játékosszámmal. Az elv rendkívül 
egyszerű, mégis nagyon praktikus. 
Fogunk egy pályát, amelyet úgy lehet 
megnyerni, ha a rajta elhelyezett straté- 
giailag fontos pontokat sokáig birtokol- 
juk (ez a Battlefield játékok logikája), de 
beleteszünk egy csavart: nem foglalhat- 
juk el bármikor bármelyik ilyen pozíciót. 
Vagyis a bázisunktól kezdve nyomulunk 
az ellenséges állások felé folyamatosan, 
és noha a birtokolt területek bármelyi- 
kén újraéledhetünk, mégis teljesen egy- 
értelmű lesz mindenki számára, hogy ép- 
pen melyik stratégiai pontokat kell tá- 
madhni. Miért jó ez? Egyrészt azért, mert 
az ütközetek valamivel tényleg intenzív- 
ebbek, mint a Battlefield-ben, tehát több- 
ször fordul elő, hogy az emberek csopor- 
tosan, egy adott helyen zúzzák egymást. 
Másrészt ezzel megelőzhető a nagy rivális 
egyik idegesítő problémája, a ,basecamp" 
(vagyis mikor szimpatikus fiatalok egy 
távcsövessel bekushadnak a bázispont 
melletti bokorba, hogy az éppen újraéle- 
dő játékosokat bal szemen lőjék), hiszen 
az emberek a tapasztalatok szerint sok- 
kal ritkábban spawnolnak a bázison, ha 
egyből a legintenzívebb tűzharc közelé- 
ben is újraéledhetnek. Ráadásul ilyen já- 
tékmechanizmusban van értelme annak 
is, hogy egy kis sztorit adagoljanak a pá- 
lyákhoz, amelyhez aztán vonatkoztathat- 
nak egy-egy feladatot. Például az egyik 
ütközetben a vörösökkel játszva az a fel- 
adatunk, hogy először felrobbantsunk egy 
olajfinomítót, majd ahogy nyomulunk to- 
vább, le kell töltenünk egy adatot egy fon- 
tos számítógépről, ezután meg kell sze- 
reznünk egy stratégiai pontot, és a többi. 
Egy fokkal azért mégiscsak izgalmasabb, 
mint szánalmasan elbújni egy láda mögé 
a zászló közelében, várva, hogy a lobogó 
felhúzza magát. 


EGYEDÜL MINDENKI ELLEN 
A hét főküldetést tartalmazó egyjátékos 
kampány során természetesen a mester- 
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séges intelligenciának is komoly szerepe 
van, és itt érdemes megjegyezni, hogy az 
erre vonatkozó bátor ígéretek nem bizo- 
nyultak hitelesnek. Társaink mozgása né- 
ha teljesen véletlenszerű, jóformán csak 
minket követnek, lőni sem tudnak ren- 
desen, ráadásul a csapat konkrét paran- 
csokkal nem irányítható. Így aztán - pa- 
radox módon - elvész a hitelessége an- 
nak is, hogy mi csak egyike vagyunk a sok 
harcoló bakának (elvégre kizárólag mi irá- 
nyítjuk az eseményeket), de folyamatos 
kontaktus és intenzív történetvezetés hí- 
ján mégis arctalannak érezzük magunkat, 
az eseményeket pedig üresnek, érdekte- 
lennek. Az egyjátékos kampány tehát né- 
mileg olyan, mintha két szék közé ültettek 
volna, a két csinos bombázó helyett egy 
közepes leányzót kaptunk, akikkel persze 
még mindig el lehet szórakozni... 
Természetesen, ha úgy fogjuk fel, hogy ez 
a játékmód egy amolyan pluszszolgálta- 
tás a fő profilnak szánt multiplayer mel- 
lé, akkor nem lehetünk nagyon kritiku- 
sak. Arra mindenképpen alkalmas, hogy 
az éles bevetések előtt elsajátítsuk a játék 
csínját-bínját. Vagyis, ha nem is felhőtle- 
nül élvezetes, de tagadhatatlanul hasznos. 


NEM (ANNYIRA) JÁTÉK 
Merthogy éles bevetésen (értem ez alatt 
az online játékot, amikor kvázi élő embe- 
rekre lövünk) bizony szükség lesz a ta- 
pasztalatra, a Frontlines logikája ugyan- 
is egészen más, mint a Battlefield-é, bár- 
milyen szembetűnő is a hasonlóság. Itt, 
ha elveszítjük a legfontosabb stratégiai 
pontokat, akkor nincs olyan, hogy áttö- 
rünk egy APC-vel, és két ember a front- 
vonaltól egy kilométerre egy spawn- 
pointot hoz létre. Nem. Itt minden egyes 


állás elveszítése tragikus következmé- 
nyekkel járhat az ütközet végkimenetelé- 
re nézve, minden talpalatnyi földért való- 
ban elkeseredett harcok folynak. Éppen 
ezért rengeteget számít, hogy mennyi- 
re vagyunk képesek együtt mozogni baj- 
társainkkal, milyen összetételű a szaka- 
szunk, és mennyire értjük meg egymást 
a harcokban. A tapasztalatom szerint 

a legtöbbeknek egyelőre fogalmuk sincs 
arról, hogy mennyire fontos egyes pozí- 
ciók megtartása, és elvesztésük esetén 

a haladéktalan visszaszerzése. A legtöb- 
ben, amikor a csapat szorult helyzetben 
van (tehát amikor épp a legfontosabb 
lenne, hogy összehangolt támadással visz- 
szafoglalják az elvesztett állásokat), ak- 
kor egyszerűen fogják a hülye kis robot- 
jukat, és elbújnak egy sarok mögé táv- 
irányítósat játszani, rosszabb esetben 
felmennek egy tetőre egy mesterlövész- 
puskával, ami valamire nyilván jó, de ar- 
ra biztosan nem, hogy a szomszéd utcá- 
ban lévő stratégiai mezőt elfoglalják. 


NE KEMPELJEL, OSVALD! 

Azt kell megérteni, hogy az ilyen játékok 
nem arra vannak, hogy felmenjünk kem- 
pelni a tetőre, vagy egyedül keresztül- 
rambózzuk magunkat az egész pályán 
az ellenség háta mögött. Aki ezt nem ér- 
ti meg, annak ott a Counter-Strike, vagy 
a Call of Duty multiplayere. Az élmény 
itt az, amikor együtt vonulsz hat ember- 
rel a lebombázott város romjai között, 
előtted ketten gépkarabéllyal, hátad mö- 
gött egy géppuskás, és egy műszerész, 
akinek ott a kezében a mozgó gépágyú 
távirányítója, a te válladon pedig a ba- 
zinagy páncélököl. Nagyszerű érzés, mi- 
kor rálőnek egy társadra, de te ott vagy, 


A 21. SZÁZAD ELSŐ 24 ESZTENDEJE TÖBB 
EMBERÁLDOZATOT KÖVETEL, MINT A 20. 
SZÁZADÖSSZES KONFLIKTUSA ÖSSZESEN! 


A modern piacgazdaság 
lovagvára 


KELT ZÁ És 


annyira megnehezítette volna az átportolást, hogy végül a konzolok közül csak Xbox 360-ra jött ki. 


ül A játékot eredetileg PS3-ra is meg akarták jelentetni, de az Unreal 3 motorra épülő grafikai engine 
A Playstation 3 tulajdonosok joggal bánkódhatnak. 


rHa hátradólsz pihenni egy kícsit, az el- 

lenség azt gondolja majd: na fiúk, akkor 
5 o" most kapjuk oldalba a srácot!" 

Frank DeLise menedzser, Kaos Studio 


NYUGATON A HELYZET 
VALTOZATLAN 


Hogy értsük a lényeget! 


A FRONTLINES játékmód megértésének fontos eleme, hogy lássuk, az ellenség le- 
gyilkolása csak másodlagos cél, mert a lényeg a frontvonalak folyamatos eltolása, egészen a bázisig. 
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A csata első fázisában az ellenség a két középső mező elfoglalásával előretolta a frontot 
a legutolsó védelmi vonalig. 
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HESLŐÖvYAL HT FŐÖNHÉ 


ds Ji 

! 
eg kő Lagse 
temp mm a 


A középső stratégiai pontok visszafoglalásával a harcok az ellenség bázisa felé közelítenek. 
Ha ezek a mi kezünkbe kerülnek, szabad az út a központjukig. 
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Az utolsó védelmi vonal elfoglalásával minden akadály elhárult a kulcsfontosságú terület, 
és ezzel a győzelem megszerzése elől. 
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hogy megmentsd, vagy épp téged talál 
el egy mesterlövész, de az oldaladon rög- 
tön két rohampuskával veszik tűz alá. 
Hozzá kell tennem, hogy a tesztelés so- 
rán sajnos magam is elég ritkán találkoz- 
tam ilyen összetartással a csapattársak 
részéről. Ebben persze valamilyen szin- 
ten a fejlesztők is ludasak: a katonai egy- 
ségek felépítése korántsem olyan kidol- 
gozott, mint a nagy konkurensben (ahol 
rajokat alakíthatunk, főparancsnokot vá- 
laszthatunk), és Battlefield-es klánvezér 
koromból (--SoG—- rulez!) tudom: ret- 
tentő fontos, hogy ezek a szervezeti egy- 
ségek lekonkretizálják a csapaton belü- 

li szerepeket. 


ROBOTIKA 

Különösen fontos ez, ha a stratégia meg- 
alkotását minden eddiginél színesebb op- 
ciók segítik. A hagyományos fegyverne- 
mek (rohamosztagos, géppuskás, páncé- 
loselhárító, mesterlövész, kommandós, 
közelharci egység) tulajdonképpen csak 
az elsődleges lőfegyverünket határoz- 
zák meg, emellett létezik egy másodla- 
gos specializáció is. Ezt (az előzőektől 


Nyugi, haver, a MÉH-telepen még 
kapsz érte egy kis aprót 


sEGSETI ITT ETT ézmi 


függetlenül) négy opció jelenti: a földi tá- 
mogatás, a műszerész, a robotspecialis- 
ta és a légi támogatás. Utóbbi kategó- 
ria kiválasztása elsősorban azt határoz- 
za meg, hogy milyen különleges technikai 
mütyürrel tudunk csapatunk segítségére 
lenni, és az eszközök attól függően állnak 
rendelkezésünkre, hogy mennyi tapasz- 
talati pontot szereztünk az adott , szak- 
mábar". A gyakorlatban ez úgy fest, 
hogy minél többet játszunk például ro- 
botvezérlőként, annál több tapasztalati 
pontot kapunk ezen ,alkaszton" belül, és 
annál több tárgyat tudunk használni ve- 
le. Először csak felderítő helikoptert, az- 
tán gyalogságelhárító-, majd gránátve- 
tő droidot tudunk lerakni, és távirányíta- 
ni. Fontos, hogy ez a tudásunk nem tart 
örökké! A játék nem menti el az ilyen irá- 
nyú eredményeinket, minden meccs kez- 
detén (ezek általában 5-10 győzelemig 
mennek) újra kell tanulnunk az egyes 
szakmákat. Elsőre ez riasztónak tűnik, de 
teljesen ésszerű, hiszen különben rövid 
időn belül bárki megtanulhatná az összes 
specializációt, és össze-vissza váltogat- 
hatná a kasztját minden halál után. 
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EGYSZERŰEN FOGJÁK A HÜLYE KIS RO- 
BOTJUKAT, ÉS ELBÚJNAK EGY SAROK 
MÖGÉ TÁVIRÁNYÍTÓSAT JÁTSZANI 


Így viszont minden meccs előtt célszerű 
eldönteni, hogy melyik területen aka- 
runk az adott összecsapásban kiemelke- 
dően jók lenni. 


GÉPELÉS 

Ami a hatékonyságot illeti, a nagy terü- 
letű pályákon, ahol a nehéz harci jár- 
műveknek is komoly szerepük van, ott 

a földi támogatásnak és a légi támoga- 
tásnak van kiemelten fontos szerepe. 
Előbbi ugyanis képes folyamatosan javí- 
tani a harci járműveket (harmadik szin- 
ten már passzívan is, tehát elég beül- 

ni egy tankba és magától javul), utób- 

bi pedig nagyobb területen is képes akár 
egész páncélos konvojt megsemmisíteni, 
ha a célpont bemérése jól sikerül. A ki- 
sebb pályákon, és az utcai küzdelmek- 
ben hihetetlenül megnő viszont a droi- 
dok szerepe. A felderítő helikopterekkel 
kockázat nélkül be tudunk nézni bármi- 
lyen veszélyes területre (és egy önrob- 
banással meg is tudunk ölni akár két-há- 
rom ellenséget is), de az igazán kemé- 
nyek a magasabb szinten megszerezhető 
harci robotok. Tapasztalatom szerint 

a viszonylag nehezen szétlőhető gyalog- 
ságelhárító autó önállóan is alkalmas egy 
veszélyes zóna kipucolására, akár komp- 
lett ellenséges szakaszok kivégzésére, de 
még praktikusabb, ha a katonák előre- 
nyomulásának támogatására használjuk. 
A legütősebb cucc azonban a gránátve- 
tő autó, illetve a Vörös Csillag Szövet- 
ség arzenálját erősítő harci kishelikopter, 
amely a magasból képes szórni a raké- 
tákat. Utóbbit érdemes akár légitáma- 
dás helyett is használni egy-egy erősí- 
tett védelmi állás ellen, hiszen gyorsabb, 
és pontosabb is annál. Megjegyzendő, 
hogy a kis robotok hatótávolsága korlá- 


A várakozás izgalmas percei 
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tozott, és ha megszűnőben van a jel, ak- 
kor nem tudjuk tovább vezetni őket: ilyen- 
kor muszáj visszaváltanunk belső nézetbe, 
és szigorúan fedezékben közelebb sza- 
ladni a robotunkhoz, hogy újra kontrol- 
lálhassuk. 


SOFŐRÖK 

A műszerész a felsorolt három egység- 
nél univerzálisabb, hiszen eszközei mind 
a nagy páncélosok, mind pedig a robotok 
ellen hasznosak. Bár az elektromos grá- 
nátvetőnek én nem sok hasznát vettem 
(csak néhány másodpercre bénítja meg 
a járműveket, és szinte megszűnik a ha- 
tása, mire eltesszük a fegyvert), de a tes- 
la-gömb szerű védelmi torony rendkívül 
hasznos. Ez egy viszonylag nagy átmérő- 
jű körben hoz létre elektromos hullámo- 
kat, amivel minden közelébe kerülő ellen- 
séges járművet (még a helikoptereket is) 
és droidot megbénít. A specializációk ki- 
használtságát tekintve az elkészült nyolc 
multiplayer pálya kiegyensúlyozott, hi- 
szen mindegyiket nagyjából azonos 
arányban tudjuk alkalmazni a különbö- 
ző terepeken. Az irányítható járművek- 
nél természetesen más a helyzet, az ut- 
cai pályákon értelemszerűen nem hasz- 
nálhatunk dzsipet vagy tankokat, de így 
is bőven ülhetünk a volánnál. A jármű- 
vekről egyébként az előzetes informáci- 
ókhoz képest sok újdonságot elmondani 
nem lehet. Többféle páncélos van, mozgó 
légvédelmi ütegek, csapatszállítók, vala- 
mint gyors, könnyű fegyverzetű terepjá- 
rók. A levegőben ehhez hozzájönnek még 
a repülők, illetve a harci helikopterek. 

A szárazföldi páncélosok kormányzásá- 
val nincs gond, de a levegőben szerintem 
nem mozoghatunk olyan jól, mint a Battle- 


field-ekben. 
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azinterneten elrejtett, tíz kódot kell összegyűjtenie a játékosoknak, és a sikeres ,kincskeresők" között egy valódi 
pilótakiképzést, illetve a játék egyik tiszteletpéldányát sorsolják ki. Részletek az exeoinc.com címen olvashatók. 


ül A THGO bejelentette, hogy a Frontlines-hoz kapcsolódóan egy alternatív valóság játékot (ARG) indít, amelyben 


Bármi baja is van, ettől 
a szúrólángtól jobban lesz 


GRAFIKA 
4-a városi pálya nagyon életszerű... 
- a sivatag már kevésbé... 


ket 


ÉLMÉNYFAKTOR 

Az utcai pályákon szerintem megveri 
a Battlefield-et, de a kissé szegényes 
grafika, és a gyenge hadszervezeti 
rendszer miatt a nagyobb pályák nem 
olyan jók. Néha állatira beleéli magát 
az ember a harcokba. 


A konkurens játékok hibáit nagy- 
részt kijavították, de helyettük egy 


csomó másikat vétettek. 
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BEMUTATÓKÁVÉ MELLETT 


EGY KÁVÉ 
MELLETT... 


Szellemek, ufók és... teguila! 


NÉVJEGY 


NÉV Dan Aykroyd 
FOGLALKOZÁS humorista, 
színész, forgatókönyvíró és 
ufológus. 


Számos klasszikus filmvígjáték sze- 
rep és forgatókönyv kötődik a ne- 
véhez, többek közt a Ghostbusters 
és a Blues Brothers. Filmvásznon 
legutóbb a Férj és férj című Adam 
Sandler vígjátékban volt látható. 
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K: Közel huszonöt éve mutatták be az 
első Ghostbusters filmet, és sok rajongó 
máig sem tett le egy esetleges harma- 
dik részről. Az évek során tett nyilatko- 
zatai alapján Ön sem... 


V: Aki kérdezte, annak mindig megmond- 
tam, hogy nem valószínű, hogy valaha is 
elkészítünk egy harmadik részt. De most, 
hogy látom, miként fejlődik a Ghostbus- 
ters játék, mindenkinek azt mondom, hogy 
lényegében ez a harmadik film. Még jobb 
is, mert hosszabb, több minden törté- 

nik a karakterekkel, jobban kibontakozik 

a személyiségük... 


K: Minek hatására döntött úgy, hogy 
belevág a projektbe, és nem csupán 
hangját adja a játékhoz, de még a forga- 
tókönyv elkészítésében is részt vesz? 


V: Mindössze annyi volt az ötlet, hogy ké- 
szüljön egy játék a karakterek, az alap- 
szituáció felhasználásával. Aztán amikor 
megláttuk az első képeket a játékból, és 
kezdett kibontakozni, hogy a készítők mi- 
képp képzelik el az egészet, leginkább az 
első filmre tett utalások keltették fel az 
érdeklődésemet. Van egyfajta ,klasszikus" 
hangulata, ami egy animált, számítógépes 
alkotás tekintetében remekül működik. 


K: Amikor 1980-ban bemutatták a 
Blues Brotherst, sokáig az a film tar- 
totta a ,legtöbb ripityára tört autó" re- 
kordját. Számítógépen erre viszonylag 
könnyen rá lehet duplázni... 


V: Nos, ez éppenséggel eszembe sem ju- 
tott, de nem igazán van beleszólásom ab- 
ba, hogy a játékosok mit művelnek majd 

a virtuális hasonmásommal. Az autók biz- 
tosan nem kapnak központi szerepet, de 
ha valakinek proton pack van a hátán, az 
komoly pusztításokra képes. Nem véletlen, 
hogy nem szabad keresztezni a sugarat... 
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DAN 
AYKROYDDAL 


K: Nem volt furcsa a húsz évvel koráb- 
bi önmagát látni, ahogy szaladgál a já- 
tékban? 


V: Sőt, ez éppenséggel tetszik is, mert 

a készítők a játékban leadták rólam azt 
a súlyfelesleget, amit én az évek so- 

rán képtelen voltam. De végül is erre 

a húsz évvel ezelőtti képre emlékeznek 
az emberek. Ezt látják, amikor az első 
és a második filmet nézik. Szóval jobb 
visszanyúlni az eredeti karakterekhez, 
mint elővenni Haroldot és engem, ahogy 
most kinézünk. 


K: Harold Ramis és Ön együtt írta 

a két film forgatókönyvét. Milyen ér- 
zés ismét vele dolgozni - ezúttal a já- 
ték forgatókönyvén? 


V: Harold messze a legkedvesebb mun- 
katársam. Nagyon intelligens, és ter- 
mészetesen nem hisz a szellemekben, 
ahogy az égvilágon semmilyen paranor- 
mális vagy természetfeletti jelenség- 
ben sem. Nagyon szórakoztató együtt 
dolgozni vele, mert ő teljesen szkepti- 
kus. Én hiszek ezekben a dolgokban, ő 
nem, úgyhogy mi ketten remek csapa- 
tot alkotunk. 


K: Nemcsak hisz ezekben a dolgokban, 
de ufószakértőként is számon tartják. 
Igaz, hogy személyesen is látott már 
azonosítatlan repülő tárgyat"? 


V: Igen, három másik emberrel együtt, 
és nem, nem repülő volt, nem is heli- 
kopter. 

Hozzáértők persze tiltakozhatnak, 
hogy nem tudhatom, mit láttam, és ez 
így is van. Úgyhogy valóban nem állít- 
hatom 100 százalékos bizonyosság- 
gal, hogy ufót láttam, csak azt mond- 
hatom el, hogy amit láttam, az szerin- 
tem nem ember alkotta repülő tárgy 


volt. A legmeghatározóbb élményem- 
ként azonban nem is ezt említeném. 

A nyolcvanas évek közepén arra ébred- 
tem az éjszaka közepén, mintha valami- 
féle hang hívna, hogy keljek fel, és men- 
jek ki a ház elé. Fel is keltem, de a fele- 
ségem megkérdezte, hogy mégis hova 
indulok éjjel háromkor. Mondtam, hogy 
úgy érzem, muszáj kimennem megnézni 
valamit, de ő lenyugtatott, hogy feküd- 
jek csak vissza. Másnap a tévé, a rádió, 
az újságok tele voltak azzal, hogy ren- 
geteg ember látott egy hatalmas rózsa- 
színű spirált az égen, és hogy mindegyi- 
kük úgy érezte az éjszaka közepén, hogy 
fel kell kelnie, kimenni és megnézni vala- 
mit az égen... 


K: Úgy gondolja, hogy a földönkívüliek 
figyelnek minket? 


V: Hogy megfigyelnek-e minket, azt nem 
tudhatom. De ha igen, akkor az alapján, 
ahogy az emberiség viselkedik, bizonyá- 
ra nagyon csalódottak lehetnek, akik fi- 
gyelnek minket. 


K: Még mielőtt túlfeszítenénk a húrt: 
abban is hisz, hogy az idegenek elra- 
bolnak a Földről embereket? 


V: Igen. Persze nem mindegyik ilyen 
történetet hiszem el, de találkoztam sok 
olyan emberrel, akik ezt állították, és 
közülük nagyon soknak nem lehet nem 
hinni a történetében. De végső soron 
különféle felmérések azt mutatják, hogy 
az Egyesült Államok lakosságának fele 
hisz az ufókban, a másik fele pedig nem, 
az egyik fél pedig úgysem fogja meg- 
győzni a másikat, akármi is történjék. 


K: Visszatérve a játékhoz, miért épp 
1991-ben játszódnak a Ghostbusters 
játék eseményei? Mi történt időköz- 
ben a szellemirtók csapatával? 


porászat. Tav8 
zett porokból: a 


Dan Aykroyd 1984-ben, az első 
Ghostbusters film forgatásán. Legtöbb 
rajongója így emlékszik vissza rá, a já- 
tékban is ilyennek láthatjuk majd. 


V: Magától értetődő volt, hogy ha úgy te- 
kintjük, hogy ez a harmadik történet, ak- 
kor muszáj továbblépni az időben. A ka- 
raktereknek itt már sokkal jobban megy 
a bolt. A világ immár kész tényként kezeli, 
hogy van ez a kis vállalkozás, akiket bár- 
mikor fel lehet hívni, ha valakinek meg- 
gyűlik a baja a természetfölötti dolgokkal. 
A karakterek idősebbek, tapasztaltabbak, 
talán szívósabbak is. Úgy képzelem el, 
hogy már nem olyan ,együttérzők" a szel- 
lemekkel, mint korábban. Ez két nézőpont, 
amit ki kell egyensúlyozni: részben együtt 
éreznek célpontjaikkal, részben pusztán 
elhárítandó problémákra tekintenek rá- 
juk. Ennek a kettősségnek következtében 
kialakul egy olyan viselkedésforma, ami 
nem igazán volt jelen az első két filmben. 


. .. AZ ALAPJÁN, AHOGY AZ EMBERISÉG VI- 
SELKEDIK, BIZONYÁRA NAGYON CSALÓDOT- 
TAK LEHETNEK, AKIK FIGYELNEK MINKET 


K: A munkálatok során találkozik a stáb 
többi tagjával, Bill Murray-vel vagy 
Ernie Hudsonnal? 


V: Remélem, hogy lesz alkalmunk együtt 
dolgozni, például a hangfelvételek során 

a stúdióban. Harolddal, Annie Potts-szal 
és Bill Athertonnal biztosan összefutunk 
majd, de azt nem tudom, hogy lesznek- 

e közös felvételeim Billel. Persze az lenne 
a legszebb, mert mindketten vissza tud- 
nánk nyúlni valamihez, amit nagyon élvez- 
tünk annak idején. De akár összejön, akár 
nem, megcsinálom, és jó lesz. 


K: Ami a filmeket illeti, legutóbb 
a Férj és férjben láthattuk önt Adam 
Sandlerrel. 


A 


V: Igen, Adammel nagyon régóta ismer- 
jük egymást, egészen a karrierje kezde- 
te óta. Korábban az 50 első randiban 
játszottunk együtt, ez volt a második al- 
kalom, és remélem, hogy nem az utol- 
só. Szeretem azt a régimódi felfogást, 
hogy a rendezők gyakran visszahoz- 

zák ugyanazokat a színészeket különféle 
mellékszerepekre a filmjeikben. 


K: Ennek ellenére viszonylag ritkán 
látni mostanában a filmvásznon. Van 
valami különösebb oka? 


V: Ez már egy új generáció, új sztárok- 
kal, mint Adam Sandler vagy Will 
Ferrell. Főszerepet valószínűleg ak- 

kor kapnék, ha írnék magamnak egy fil- 


alkozó OZása" j. 
iro S 
"unkájának dalmakba, lelkes 


met, és meg is csinálnám magamnak - 
ezt hétszer meg is tettem az évek so- 
rán. Mostanában azok keresnek meg, 
akik egy jó karakterszínészt akarnak. De 
tavaly például ennek ellenére is hat fil- 
met utasítottam vissza, mert a House 
of Blues étteremlánc bővítése, a Blues 
Brothers fellépések, a teguila-forgalma- 
zás, a borászkodás és a családom mel- 
lett ennyire jut időm. 


K: És mivel lazít? 
V: Harley-Davidsonnal. 
Köszönjük Szeder András (CD Projekt), 


a Vivendi hazai disztribútorának az in- 
terjú elkészítésében nyújtott segítségét! 
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Sid Meier Pirates! - 9296 GS2005 01 
Guild Wars - 9196 GS2005. 05 
Pirates of the Caribbean - 8496 GS2003 08 


. 
Kalózos MMORPG igazi, auténtikusnak 
tűnő Karib-tengeri viszonyok között, sz 
rengeteg kardozással, vitorlázással, 
tengeri csatákkal, árulással, kalanddal. 


KIADÓ Sony on-line Entertainment 
FEJLESZTŐ Flying Lab Software 
KORÁBBI JÁTÉKAIK 

£ Rails Across America 

8096 - GS2001. 10 


iz. 


EGY IGAZI KALÓZOS KÖNYV 
ELEVENEDIK MEG ELŐTTÜNK 


HARDVERIGÉNY 


P4 1,5 GHz processzor 

512 MB memória 

3D-s, 128 MB RAM videokártya 
internet 

Mint minden MMO, ez is elég memó- 
riaigényes, így az igazi játékélmény- 
hez nem árt egy gyorsabb gép sok 
memóriával, az 1 GB a minimálisan 
elvárható, de a teljes élményhez nem 
árt 2 GB RAM. 


A lyukas vitorla jól 
§ xi - szellőzik ] 
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Most akkor kié lesz a 
kék szalag? 


j Tessék mondani, innen 
ndul hajó Budára? 


oO 


ps 


1] 1720-ban a való világban is legendás kalóztörténelem elek s St. Jago de la pladában 
elítélték és kivégezték a híres kalózt, Jack Rackhamet. 


HPIRATES 


dl: JÓ; J 
mezét KJT tág ET VE 
css ajőt kül 

szuszi 
aa h 


- isteni érzés! 


ANAPSÁG SOKAT MEGY A 
IA VITA AZON, mi a legfonto- 

sabb egy játékban. A sztori? 
A hangulat? A játszhatóság? Azt hi- 
szem, ez a vita soha nem fog eldőlni, 
viszont a Pirates of the Burning Sea 
(a továbbiakban PotBS) esetében 
megtudhatjuk, milyen az a játék, ami- 
nek nagyon jó a hangulata, azonban 
bizonyos részeinek meg nem annyira jó. 
Így járhat az a fejlesztő, aki több stílust 
gyúr egybe: ma már egy modern MMO 
többről szól, mint a folyamatos harcról. 
Főleg ebben az esetben, ahol egymástól 
gyökeresen különböző harci rendszerek 
ütköznek egymással. Előbb azonban be- 
széljünk azokról a dicső időkről, amikor 
a daliás kalózok vitorlát bontottak, lán- 
cos golyókkal tömködték meg az ágyút, 
és minden szembejövőt megcsáklyáz- 
tak. Azok voltak a szép idők! Kivéve, ami- 
kor a kalózokat a kalózvadászok egy jól 
irányzott sortűzzel a víz fenekére küld- 
ték. Hmmm, mégsem volt olyan szép és 
dicső idő? 


TAL ATLA 


ÁGYÚT TÖLTS! TŰŰŰŰZ! 
1720-ban járunk. Magyarország még az 
elbukott Rákóczi-szabadságharc utóha- 
tásait nyögi, a híres író, Jonathan Swift 
elkezdi Gulliver utazásait, a Karib-tenger, 
azaz az Újvilág pedig egyre erősebben 
forrong. A három vezető világhatalom, 

a spanyolok, angolok és franciák mellett 
rengeteg szerencsevadász akar lecsap- 
ni a soha kifogyni nem akaró kincsekre: 
aranyra, fűszerre, rabszolgára - bármi- 
re, ami egzotikus, gyarmatáru és eladha- 
tó. Itt csöppenünk mi a játékba, vagy az 
említett országok, vagy a kalózok, azaz 
a , függetlenek" oldalán. Egyébként nem 
mindegy, kivel és hol játszunk, hiszen a 
nagyhatalmak és a kalózok viszonya más 
és más a térképen található városokkal, 
illetve a különböző érdekcsoportokkal, 
kereskedelmi szervezetekkel stb. 

Az, hogy milyen foglalkozást választunk, 
legfőképp az általunk használható hajók 
és fegyverek milyenségét határozza meg 
- ha valaki kereskedő, akkor nem hasz- 


nálhat hadihajókat, a katonák ném hasz- 
nálhatnak kalózhajókat stb. Természete- 
sen a játéknak van kereskedős aspektusa 
is, azonban a fő ,motívum" a harc. Kevés 
kivétellel szinte mindegyik küldetésünk 
előbb-utóbb harcba torkollik, szeren- 
csénkre azonban elég sokféle lehetőség 
étezik, szóval, nem fogunk unatkozni egy 
darabig. A missziók mintegy 80 száza- 
éka tengeri ütközet: legegyszerűbb for- 
mája a hajók közötti csata, amikor sem- 
mi mást nem kell csinálni, mint egymást 
kiiktatni. Azonban a küldetések szövegét 
mindig figyeljük, hiszen nemegyszer elő- 
fordul, hogy meg kell csáklyázni az ellen- 
séget, ilyenkor, ha elsüllyesztjük, akkor 
buktuk a missziót, s persze ez igaz for- 
dítva is. Emellett léteznek innovatívabb 
lehetőségek - harc a parti erőd ellen, 


la § 


j 7 s WZ G d aj 
ű FG a 

netán az erőd 2 sms 
lés egy blokádon, vagy dőporral teli 
belökdösése az ellenséges flotta köze 
re, majd felrobbantása egy jól sikerült [ö- 
véssel - a lehetőségek bár nem végtele- 
nek, de elég sokrétűek, így két küldetés 
sosem lesz ugyanolyan. Arról nem is be- 
szélve, hogy néha azok bérelnek fel, aki- 
et előzőleg megszívattunk, hogy , Jött 
egy ismeretlen hajó, elsüllyesztette a ha- 
jóinkat, állj bosszút rajtunk!" Élmény a 
missziókat elolvasni, egy igazi kalózos 
könyv elevenedik meg előttünk (köszi a 
sztorit, Jess Lebow!). Én mindig igyekez- 
tem a spanyol flotta színeiben olyan ha- 
jóval közlekedni, amelyiknek nagy a le- 
génysége és sok az ágyúja (akár a se- 
besség és fordulékonyság kárára is), 
kedvenc taktikám a közvetlen közelről 


rA cégnél kalózos sztorikat készítek, 
könyveim azonban főleg fantasy tör- 


79 téneteket tartalmaznak" Jess Lehbow, 
Flying Lab Software, tartalmi designer 


HOGYAN LÉGY IGAZI TENGERÉSZ? 


Vezesd a hajót jól. 


BÁRMENNYIRE IS EGYSZERŰSÍTETT a hajóvezetés modellje, van néhány 
fontos tudnivaló. A ,gázadás" mértéke azt jelzi, mennyire húzzuk fel, illetve le a vitorlát, 
magyarán, a hajó mondjuk fél vagy negyed vitorlával halad. Ez közvetlen kihatással van 
sebességünkre, azonban ha vitorlákat vonunk le és fel, a hajó nem azonnal reagál, hanem 
bizonyos ráhagyással - ugyanez igaz a lassításra és megállásra is — figyeljünk oda a tehe- 
tetlenségre. Egy csáklyázásnál igen fontos manőver, hogy csak lassan vagy állva hajtható 
végre. Szerencsére mindig látjuk, merről fúj a szél, igyekezzünk szélirányban haladni, széllel 
szemben igencsak belassulunk. Ágyúink elég lassan töltődnek, így sose feledjük, hogy 
mindkét oldalon van belőlük (sőt fejlettebb típusoknál elöl és hátul is lehet) - igyekezzünk az 
ágyúzás közben úgy fordulni, hogy ne kerüljünk szembe a széllel, mert akkor egyrészt belas- 
sulunk, mint disznó, másrészt könnyű célpontot nyújtunk majd. Ezt mindenképpen kerüljük! 
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BEMUTATÓ 


kartácsozás és csáklyázás volt. Azonban kat, ezt is szeretni fogják. Azonban a misz- 
ez sokszor nem lehetséges, Így nagyon sziózás kapcsán egy fontos dolgot el kell 
jó taktikai ütközetek bontakozhatnak ki, ondani: minden küldetés instance-ozott, 
amelyek akár 15-20 percig is eltarthat- azaz egy külön a küldi számára fenntartott 
nak, s bizony sokszor van szükségünk az érképrészleten játszódik, ahol csak mi va- 
agyunkra is, nemcsak az ágyúinkra. Úgy gyunk az ellenséggel (ez olyasmi rendszer, 
gondolom, MMO-ban ennél jobb harci int amilyen a Guild Wars-ban is meg- 
szisztémát még nem csináltak, hangula- található.). Szerencsénkre általában saját 
tos, élvezetes, változatos, kiszámíthatat- ütemünkben oldhatjuk meg a küldetést, rit- 
lan. Csak az a kardozás ne lenne... ka az időzített misszió. Ellenfeleink arány- 
ag okosak, elég jól manővereznek a hajók- 

EN GARDE, KARD KI KARD kal, kihívás legyőzni őket, főleg ha többen 
Aki nyomult Sid Meier Pirates! című vannak... Néha van loot a legyőzött ha- 
örökzöldjével, az tudja, hogy a kalózko- jókban, sokszor nincs - nem ebből fogunk 
dás fő ismérve a kardforgatás mesterfo- eggazdagodni, esetleg a fejpénzekből ösz- 
kú elsajátítása. Ebben a játékban több ví- " szejöhet egy kevés. Ugyanígy a kardozós 
vóstílus közül választhatunk, foglalkozás- észekben is van loot nagy ritkán, de nem 
függő, melyiket és hogyan használhatjuk. — ez a jellemző. Amire nagyon ügyelni kell, az 
Sőt ahogy szintet lépünk, úgy újabb szú- az, hogy bár a mi szintünk fejlődik, hajón- 
ás és hárítás extrákat sajátíthatunk el, ké nem, Így minimum 4-5 szintenként ér- 
amelyek segítségével ez a része is zse- demes új hajót vásárolni. Minél nagyobb 
niális lehetne a programnak. Azonban a a hajónk, annál több/jobb ágyúval van fel- 
sors valahogy közbeszólt, és eznem any- szerelve, annál számosabb a legénység stb. 
nyira sikerült. A taktikát és gondolko- Érdemes odafigyelni, mert az NPC-k min- 
dást igénylő tengeri csatához képest a dig a szintjüknek megfelelő hajótesttel har- 
kardozás unalmas, lapos, átgondolat- colnak. Például egy, a 6. szinten megvett 

an - csak összevissza nyomogatom a 12 ágyús hajóval kevés esélyünk van a 17- 
gombokat, az extráknak általában sem- es szinten egy 24 ágyús ellen: kettő vagy 
mi hasznát nem veszem, kiszámíthatat- öbb ellen pedig szinte semmi esélyünk, hi- 
an, mikor tudom megvágni az ellenséget . ába vagyunk azonos szintűek; s az sem 

és mikor nem - magyarán, katasztrofá- mindegy, mekkora az ágyúink hatóköre, 

is a rendszer. S bár 2-3 órányi tengeri szórása stb. No persze a jó kapitány és tak- 
ütközet után kimondottan jólesett volna tika csodákra képes, de nem hiszem, hogy 
egy-egy szárazföldi küldetés, én igyekez- ez lehetne a cél. Bár aki ezt akarja, nem 
tem kerülni ezeket. Előny azonban, hogy artom vissza! Létezik Aukciós ház (AH) a 
ha meghalunk, akkor repülősóval táma- játékban, érdekessége, hogy egy adott AH- 
dunk fel, így azonnal rohanhatunk vissza ban az összes környékbeli AH választékát 
a csatába. De a kardozás felejtős, komo- átjuk, de ha másik városban vettünk vala- 
yan... S nem sikerült random-encounte- mit, akkor a fizetés után el kell érte men- 
es vívást előcsalnom, csak akkor, ha kint 

a nyílt tengeren megtámadok egy ide- z ETET ET TETTE FA 
Akse SN lá FOBB ÉPÍTŐELEME MENO ETEK Ela megért 
hettek volna ilyen véletlenszerű támadá- A játék ezen a Szentháromságon nyugszik 
sok a szárazföldre is. Aprópó szárazföld: ; 

jópofák a part-menti azték/maja romok, 

meg egy-két tereptárgy, de döbbenete- 

sen szegényesen néz ki a partvidék, ha a 

nyílt tengeren hajózunk. Arról pedig nem 

is beszélek, milyen viccés, amikor a part- 

vonalról visszapattan a.-hajó, mint afgu-: 

milabda - realizmús mindenekfelett! 


MINDENKI UTÁL MINDENKIT 
Az 1720-as évek karib-tengeri viszonyai- 
a az volt a legjellemzőbb;hogy gyákorla- 
tilag mindenki gyűlölt mindenkit sőt, né- 


jj ha ugyanazon a nemzeten belül is voltak KARDOZÓS-GYALOGOS RÉSZEK. Mászkálás a városokban (szerencsére mind kü- 


Nem mondod, hogy Gustavo Aurelio Mario 
komoly villongások. Magam a spanyol ki- lönböző kinézetű), gyalogos missziók végrehajtása, illetve harc a hajófedélzeten. A kardozós SE SAVe KOSZ Elo 45 SEL VOZ S 
ályi tengerészet sorait erősítettem a teszt harc nem automatikus: akkor suhintunk/lövünk, ha a megfelelő gombokat nyomogatjuk 
során, amely közben legalább annyi spa- - avatarunk nem harcol magától. 
nyol hajót küldtem a tenger fenekére, mint TENGERI RÉSZEK. Manőverezés a nyílt vizeken, véletlenszerű találkozások, illetve 
mondjuk, franciát vagy angolt. A sztorit missziók során létrejövő tengeri ütközetek - ezek során hajónk magától semmit nem csinál, 
egyébként érdemes figyelni £ a küldetések teljesen mi irányítjuk mind a mozgását, mind azt, hogyan és mivel lő — ez utóbbi nagyon fon- 


javarészt követik egymást, megfelelő sor- tos, mert sokféle különböző lőszer létezik és nem mindegy, milyen célra melyiket használjuk. 


endben vezetve egyre veszélyesebb vizek- 
-are (szó szerint). S érdemes a missziók szö- 
vegeit végigolvasni, isteni sztorik alakulnak 


KERESKEDELEM. A craftolás raktárépület és termelő/gyártó üzemek létrehozásából 
áll. Ezek egy/több városban lehetnek, azonban minél több épületünk van, annál drágább 
újakat felhúzni, így érdemes gazdasági jellegű szövetséget vagy guildet létrehozni, illetve jól 
Esze, Mát at ő Fia vén 8 átgondolni, hova és mit építünk. Létezik lehetőség hajóépítésre is, de ez elég bonyolult, nagy 
ki árulásról, féltékenységről, becstelenség- összefogást igénylő és nem túl olcsó - ahogy a valóságban sem volt az -, viszont nagyon 
ről ugyanúgy, mint a ,haza" szolgálatáról. kafa hajók készíthetőek így. 

Azok, akik szeretik a sztoriközpontú MMO- 
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AZ ÁGYÚLŐSZER ERŐTELJESEN FOGY, És 
A LOOT NEM MINDIG ELÉG A PÓTLÁSHOZ 


... azt már mondtam, hogy a 
családnevem Zorro? 


ti 
Te 


oO 


1] A Flying Lab Software a kalózos játék előtt egy vonatost fejlesztett, Rails Across America címmel. 
Kíváncsian várjuk, mikor jön repülős MMO ugyanettől a cégtől (elvégre nomen est omen). 


HAJÓ FEJLESZTÉSE 


A hajónkat sokféleképpen fejleszthetjük. 


ALAPVETŐEN MINDEN HAJÓNAK VANNAK KIEGÉSZÍTŐ SLOTJAI, 
ahova a hajó fajtájától függő holmikat vásárolhatunk és installálhatunk. Négy- 
féle slot létezik - általános slotok, ágyú slot, hajótest slot, vitorlázat slot. Ezek segítségéve 
hajónk páncélzatát, fordulékonyságát, sebességét stb... növelhetjük. 


ni. Egyébként az AH-ban nem látni az ára- 
kat - azonban nyomon lehet követni, hogy 
egy adott holmi tipikus ára mennyi volt az 
elmúlt 30 napban. Érdekes, jól átgondolt 
endszer, érdemes sokat használni, lévén az 
ágyúlőszer erőteljesen fogy és a loot nem 
mindig elég a pótláshoz. S abba nem is me- 
ek belegondolni, mennyi esélyünk van lő- 
szer nélkül... 


AZ A CSODÁS KARIBI TERSÉG 
A játékban aránylag az elején kapunk egy 
küldetést, hogy menjünk el San Juanba, a 
spanyol fővárosba" (persze ez a küldetés 
csak a spanyol oldalon játszóknak létezik, 
a többieknek is van hasonló). Mi azonban 
Campeche-ben kezdünk, ahonnan San Juan 
egészen pontosan 2569 kilométerre van, 
ami nem kis távolság. Nincs mit tenni, ki 
kell menni a nyílt tengerre és elhajózni ke- 
let felé. Az út kb. 15-20 valós percig tart, 
ami önmagában nem lenne baj, azonban 
ez a környék már 30--os szintű, így bár- 
melyik ellenséges NPC, amelyik megtámad 
minket, pillanatok alatt szétlő és elsüllyesz- 
ti a mi kis hajónkat. Magyarán, NAGYON 
figyelni kell a karibi hajókázás közben, fi- 
gyeljük a nekünk kedvező áramlatokat, 
igyekezzünk kikerülni a gyanús ellensége- 
ket. S előre szólok, nem utoljára megyünk 
ilyenkor San Juanba. Érdemes a nagy tér- 
képen megnézni a spanyol (vagy a mi saját 
nemzetünk) kezében levő városokat és 
arrafelé hajózni. Emellett ne feledjük, 
hogy a parttól messze kevesebb az 
NPC... Természetesen a PotBS-ben 
is van PvP, egyrészt a szabad 
PvP lehetősége a nyílt tenge- 
ren, illetve egyes elfoglalható 
városok blokádja és legyő- 
zése. Emlékszem, magam is 
részt vettem a blokádban 
egy 28 ágyús hajóval, er- 
re megjelent két angol 120 
ágyús sorhajó és nekünk sa- 
nyi volt egy perc alatt. Te- 
. hát addig ne is nagyon 


PvP-zzünk, amíg az a 120 ágyús sorhajó 
em a mienk. Viszont a játékot ne kerüljük 
- aki hajlandó elviselni a gyönge kardozós 
részt, az imádni fogja a tengeri csatázóst 
még akkor is, ha a kezdetekkor a készítők 
inkább az alacsony szintű kontentre he- 
gyezték ki a játékot, így egy idő után picit 
nalmasabb lesz, mint a legelején. Azon- 
ban folyamatosan érkeznek a patchek, így 
érdemes bátran belevágni annak, aki egy 
nagy, virtuális Karib-tengeren akar kalóz- 
kodni - akár velük, akár ellenük. (€3 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó 
hírekért, letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 


KAPCSOLÓDÓ ANYAGOK A DVD-N: 


JÁTÉKMENET 
élvezetes tengeri ütközet 
- rémes kardozás 


GRAFIKA 
nagyon hangulatos 
- a Karib-tenger elég szegényes 


HANG 
kellemes zene 
- repetitív hangeffektek 


ÉLMÉNYFAKTOR 

Már csak a tengeri csata miatt is ér- 
demes kipróbálni: taktikus, élvezetes, 
kihívásokkal teli játékmód, nem lehet 
megunni. 


Kartácstűzre felkészülni, és egy 
ho-ho-ho-hordó rum! 


www.gamestarhu 08/02 
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[4 
BEMUTATÓ: 7: 
DENIED OPS Rainbow Six: Vegas - 9296 - GS2006 12 
Ghost Recon Advanced Warfighter 2 - 8899 - GS2007 06 


Full Spectrum Warrior - 8196 - GS2004 10 


CONELICT: DENIED OPS 


ps bh. Amerika két legtitkosabb ügynöke rendet vág! 


ÁR SOHASEM ÉRT EL ÁTÜTŐ 
B SIKERT, a Conflict-sorozat a 

kezdetekben igen komoly nép- 
szerűségnek örvendett a játékosok 
körében. A sokáig hanyagolt öbölhábo- 
rút sikerült végre illő módon a monitorok- 
ra ültetni. A négyfős osztagot vezetgetve 
átérezhettük, hogy a sajátunkén kívül há- 
rom másik életért is felelősek vagyunk, Így 
aztán minden egyes lépésünket kétszer is 
meg kellett gondolni. A lassú, taktikus já- 
tékmenet igazi háborús feelinget kölcsön- 
zött a Desert Storm-nak. Bagdad utcáin 
szinte házról házra, sarokról sarokra szo- 
rítottuk vissza az ellenséget, s közben em- 
bereinket a maguk képességeinek meg- 
felelően vetettük be. A mesterlövész egy 
távoli tetőről fedezett, a nehéztüzér meg- 
óvta csapatunkat a tankoktól és helikop- 
terektől, a robbantásspecialista aknái- 
val védte be a fontosabb helyeket, miköz- 
ben a csapatvezető koordinálta az akciót. 
Az első két rész után aztán jöttek a bor- 
zalmas folytatások, és a Conflict név ha- 
marosan egy egykoron még jól csengő, de 

b vág tig . a játékos közösséget már megmozdíta- 

RÖVIDEN --7-Ss ő f eg ni képtelen márkává vált. Az Eidos ezért 
Alapvető csapatos motívumokat He : 8 Fizsza ...! dönthetett úgy, hogy sutba dobja a régi 


tartalmazó akciójáték, a főszerepben 
"ai két eltérő fegyverzetű és harcmodorú 
különleges ügynökkel. 


KIADÓ Eidos 

FEJLESZTŐ Pivotal Games 

3 KORÁBBI JÁTÉKAIK 
1 Conflict: Desert Storm 

8596 - GS2002 10 

£ The Great Escape 

889 - GS2003 08 

( Conflict: Vietnam -—- 

6999 - GS2004 10 


F 40 
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HARDVERIGÉNY 


2 GHZ CPU, IGB RAM 

128 MB VGA 

Bár a hivatalos gépigény szerint 
Shader 3.0-ás kártya szükséges a 
játékhoz, anélkül is elindul, ám a 
teljes élvezethez tényleg nem árt 
egy ilyen VGA. 
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koncepciót, s teljesen új szemszögből kö- 
zelíti meg a témát. 


VILÁGJÁRÓK BEVETÉSEN 


Küldetésünk ezúttal nem egyetlen nagyobb 
helyszínre korlátozódik, az ügynökség a vi- 
ág több pontján is bevet minket. Ezzel 
együtt sajnos elfelejthetjük a régi csapatot 
is, ráadásul négy helyett csak két különle- 
ges ügynök lendül akcióba. Graves és Lang, 
az CIA SAD (Special Activities Division) 
észlegének elit katonái a terrorizmus el- 
eni harcuk során igazán egzotikus helyek- 
e jutnak el. Oroszországban egy nukleáris 
engeralattjáró felkutatása vár ránk, Szi- 
bériában egy politikai foglyoknak fenntar- 
ott, ma bűnözők által megszállt telepet 
kell megtisztítanunk. Hogy utazásunk ne 
egyen ennyire egyhangú, időnkbe belefér 
még egy röpke kiruccanás Venezuelába és 
Ruandába is. Történetet, mint olyat, ne na- 
gyon várjunk. Az egy helyszínen zajló mis- 
sziókat még csak-csak összeköti egy laza 
történeti szál, de ennek jelentősége teljes- 
séggel elhanyagolható. Politikai célzásnak 
végül is felfogható a terrorista és bűnö- 
zői csoportosulások elleni küzdelem a világ 
minden táján, ám ilyen laza háttérsztorival 
a játékost nem igazán járja át a ,hú, most 
meg kell mentenem a világot!" érzés. Sok- 
kal jobb lett volna a Desert Storm-hoz ha- 
sonlóan egy valós konfliktust feldolgoz- 

ni - na meg persze azért az is furcsa, hogy 
két TITKOSügynök, akiknek létezését még 
a kormányuk is letagadja, akcióik alatt fél 
városokat rombol porrá. 


KÉT JÓ BARÁT, 

HA BAJBA RÁNT 
Csapatnak már csak apró túlzással nevez- 
hető egységünk tehát két tagra olvadt, , 
ám ezzel együtt azért megmaradt a ko- 4 


rábbi feladatmegosztás. Graves, a mes- 
terlövész, bármennyire is meglepő, de el- 
sősorban a távolsági harcokban reme- 
kel. Évtizedes rutinjának köszönhetően 
akár több száz méterről is képes halál- 
pontos lövéseket leadni, ezt mi leginkább 
a nyílt terepen zajló harcokban fordíthat- 
juk a javunkra. Egy-egy jó fedezékből a 
környék összes ellenfelét nyugodtan le- 
szedegethetjük, főképpen, ha kedves ba- 
rátunk a közelben posztolva bevédi rej- 
tekhelyünket. Városi utcákon vagy épüle- 
tekben azonban hamar bajba kerülhetünk 
Gravest irányítva, ilyenkor jön el Lang ide- 
je. Igazi nehéztüzérként pillanatok alatt 
epucolhatunk vele egy teljes teremnyi 
osszarcút - szerencsére a két ügynök kö- 
zött bármikor, akár éles akció közben is 
váltogathatunk, így aztán könnyedén ido- 
mulhatunk a legdurvább helyzetekhez 
is. Nagy különbség egyébként a karakte- 
ek között nincs -— mindketten ugyanazo- 
kat a fegyvereket, gránátokat használják, 
csak egy-egy darabban tér el a felszere- 
ésük. Sajnos a mesterséges intelligen- 

cia mindennek nevezhető, de hatékonynak 
nem. Ha az MI-re bízzuk társunk irányí- 
tását, akkor sok jóra ne számítsunk: időn- 
ként lecövekel valahol, máskor kiront az 
ellenség elé, és szitává löveti magát. A hi- 
ba kiküszöböléséhez persze egy alapszin- 
tű csapatirányítási rendszer is rendelke- 
zésünkre áll: az olyan utasítások, mint a 
,Menj oda", , fedezz", ,használd azt", bő- 
ven elegendőek a taktikázáshoz. Tu- 

dom, unalmas már, hogy mindig a Desert 
Storm-mal példálózom, de ahhoz képest 
sajnos nagyon beszűkültek a lehetősége- 
ink - való igaz, a játék pörgősebb lett, de 
kérdés, hogy mégis ki fog ennek örülni. A 
Rainbow Six után egy újabb cím esett ál- 
dozatul a manapság divatos egyszerűsí- 


túlságosan rózsás. Az állandó polgárháborúk dúlta országban a helyzet igazán 1994-ben durvult el: 


1] A Conflict: Denied Ops egyik fontos helyszíneként szolgáló Ruanda helyzete sajnos a valóságban sem 


szélsőséges erők alig három hónap alatt közel 800 000 embert mészároltak le. 


LINCOLN GRAVES 

Mesterlövész, 47 éves 

Egykori tengerészgyalogos és Delta Force 
kommandós, megjárta már Granadát, 
Panamát, Szomáliát, a Balkánt, és az első 
öbölháborút is. Fontos szerepet játszott az 
amerikaiak afganisztáni küldetésében is. 
Előző partnerét egy tálib rabfelkelés során 
vesztette el. Módszereinek és stílusának 
köszönhetően nem túl népszerű társai köré- 
ben, ám képességeit mindenki elismeri. Kora 
ellenére fizikai állapota még mindig kiváló. 


tésnek, ami bizony több mint elszomorí- 
tó tendencia. 


PUSKATUSSAL, 

TANKVOLÁNNÁL 
Az arcade fuvallat sajnos elérte a fegy- 
verarzenálunkat is. Alapfelszerelésünk 

fejenként egy-egy pisztoly, néhány grá- 
nát, valamint a gépfegyver-mesterlövész- 
puska páros. A menet pedig itt meg is áll. 


erő 
ké u 


REGGE LANG 


REGGIE LANG 

Nehéztüzér, 28 éves 

Kirívóan tehetséges ifjú fiatalemberként 
elsőként kelt a draft során, miután meg- 
döntötte Reggie Whites kollégiumi rekord- 
ját. A 9/11-es terrortámadás után feladta 
sportkarrierjét, és csatlakozott az FBI-hoz: 
guanticoi osztályában a legjobbak között 
végzett. Részt vett számos magas rangú 
terroristavezér elfogásában. Félelmet nem 
ismerő katonaként első bevetésére készül 
az SAD alkalmazásában. 


KÉTTITKOS JGYNÖK, AKIKNEK LÉTEZÉ- 


SÉT MÉG A KORMÁNYUK IS LETAGADJA, 
FÉL VÁROSOKAT ROMBOL PORRA . 


2 a , sége 
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BEMUTATÓ 


Nincs lehetőségünk a küldetések előtt a tí- 
pusok közt válogatni, mindkét karakter 
csak az automatikusan hozzárendelt ha- 
álosztót hordhatja. Fejlődni ugyan fejlőd- 
nek a drágaságok, de szintén nem mi dönt- 
jük el, hogy mondjuk nagyobb pontosságot, 
vagy extrém hatótávot szeretnénk — ma- 
rad tehát a ,ha adnak, fogadd el" elv be- 
artása. Lőszerkészletünket a pályákon el- 
szórt ládákból tölthetjük fel (még szeren- 
cse, hogy Ruandában minden második 
házban amerikai fegyverekhez való töl- 
tényeket tárolnak), ami egy újabb röhe- 
jes pont: nincs például részletekre bontva, 
mennyi ammuniation van nálunk (pisztoly, 
puska, gránát) - utántöltésnél csupán meg 
kell várnunk, hogy maximumra fusson fel 
egy csík. Mivel a terepen rengeteg lőszeres 
dobozka lesz elszórva, soha nem kell spó- 
rolnunk, nyugodtan szórhatjuk az ólmot hi- 
tetlen felebarátainkba. Komoly jelentősége 
a nagy hévvel beharangozott fedezékrend- 
szernek sincs: az okés, hogy ki tudunk ha- 
jolni a fal mögül egy rövid sorozat erejéig, 
ám senki sem fog erre időt pocsékolni, mi- 
vel az agresszív harcmodor is kifizetődő. A 
szokásoknak megfelelően most sem ússzuk 
meg a járműves részeket, s bár ez már ré- 
gebben is elég cinkes volt, sikerült még él- 
vezhetetlenebbé varázsolni őket. A tan- 


A kormány a legjobb embereit E 
küldte kabócaírtásra a 


"Úgy hiszem, ez az egyetlen játék, ahol 
a karakterek között bármikor, akár 

5" akció közben is tudsz váltogatni." 

2 aal Terry Watts, designer, Pivotal Games 


kokat és egyéb harci járműveket irányíta- 
ni pillekönnyű mulatság, a volánjuk mögött 
pedig igazi királynak érezhetjük magukat, 
az ellenség ugyanis ilyenkor nem nagyon 
tud mit kezdeni velünk. 


FELSZÓLAL A VÉDELEM 

Oly sok szidalom után térjünk át egy csep- 
pet kellemesebb pontra, a multira. Az 
osztottképernyős, vagy online fronton 
zajló kooperatív versengés kizárja a butus- 
ka mesterséges intelligenciát, így jóval él- 
vezetesebb lesz letolni a kampányt. Ha te- 
hetjük, tényleg kerítsünk magunk mellé egy 
játszótársat, s a Denied Ops élvezetessége 
máris megsokszorozódik. Aki élő ellenfe- 
ekkel szemben tenné próbára tudását, an- 
nak a tizenhat fős multiplayer áll rendel- 
kezésére: jelentős tapasztalatokról sajnos 
nem tudok beszámolni, a cikk írásának pil- 
anatában még alig-alig lehetett működő 
szervert találni. 


GRAFIKAZUNK, DE MINEK? 
Külsőleg aztán nem sok rossz szavunk lehet 
az új Conflict epizódra. A játék alatt futó 
motor, ha nemis pörög csúcson, mégis egé- 
szen kellemes látványvilágot tol az orcánk- 
ba. A karakterek szépen animáltak, 
részletesen kidolgozottak, s a helyszí- 
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sal 
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— za a sak 


Két összeillő ember... 
Fénylő tágra nyíló szemmel... 


neket is sikerült ízlésesen és változatosan 
felépíteni. Nagyobb terepeken persze már 
belefutottak néhány önismétlésbe a Pivotal 
srácai, de ez azért még a bocsánatos bűn. 
Nem úgy az, amit halálanimáció néven kö- 
vettek el: az ellenségek, akik egyébként úgy 
hullanak, mint a legyek, képesek igen furcsa 
mozdulatok kíséretében jobblétre szende- 
rülni, s ha ez még nem lenne elég, meglehe- 
tősen szentségtelen testtartásban hevernek 
tovább a porban. A legnagyobb baj per- 

sze a Denied Ops-szal nem ez. Elhiszem én, 
hogy a régi koncepcióra ráfért már az ala- 
pos ráncfelvarrás, megbékélek azzal is, hogy 
a casualok kedvéért lecsökkentették a ne- 
hézségi szintet, de van egy határ, amit már 
nem szabadna túllépni. Ha a játék Conflict 
előtag nélkül került volna forgalomba, akkor 
nyugodt szívvel titulálnám egy tisztességes, 
élvezhető arcade lövöldözős játéknak, így 
azonban semmi más nem jut az eszembe, 
minthogy még egy utolsót ti- 
portak a már amúgy is padlón 
lévő sorozatra. Ezt nem kellett 
volna. (3 


CSAK EGY LÖVÉS 


Az injekció mindenre jó 


A TÚLZOTT REALITÁS címkéjét sem- 
miképpen sem fogjuk a Conflict: Denied 
Ops-ra aggatni, főleg ha megnézzük, ho- 
gyan is működik az elhalálozás. Egy-egy 
kritikus találat vagy végzetesnek tűnő 
sebesülés után , lelkünk" automatikusan 
a másik harcosba száll át, akivel csupán 
néhány percünk maradt, hogy beadjuk 
társunknak az életmentő injekciót. Ez az 
idő általában bőven elegendő arra, hogy 
lepucoljuk a környéket - az egyetlen 
gond akkor lehet, ha a még ép katonával 
is beszedünk néhány lövést: ilyenkor ma- 
rad a reload menüpont... 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó 
hírekért, letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 


KAPCSOLÓDÓ ANYAGOK A DVD-N: 
demó és képgaléria 


JÁTÉKMENET 

4 két különféle stílusú harcos 
- minimális csapatirányítás 
GRAFIKA 


4 szinte tökéletes, modern köntös 
m a halálanimációk néhol igen röhejesek 


HANG 
4 valósághű csatazajok 
m néhány furcsa szinkronhang 


ÉLMÉNYFAKTOR 

Régi Conflict rajongóként nem igazán 
ízlett a Denied Ops, arcade lövöldö- 
zésnek viszont nem rossz. 


Különleges ügynökök ne ezen 
gyakoroljanak. 


ÍZHŰTÉSSELT! 


etrszei új Tnermaltake 4 


Bővebb információ: 
www.thermaltake.info.hu/index.php 


? Í 9 g.]. v v 4 4 A v p 4 4 4 v 
CAT ESTAR ő 
HÍRLEVÉL b 
JÁTÉKÚJDONSÁGOK PC-RE 


MINDEN CSÜTÖRTÖKÖN 


REGISZTRÁCIÓ: 9 
HTTP://WWW.GAMESTAR.HU/HIRLEV 
A HÍRLEVÉLRE VALÓ REGISZTRÁCIÓ INGYENES. 


ACICA Elyel ütése 


ESET ÉSKGTÉ ut Eü. 
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Áruhitel és 7—N bruttó www.rmagicamp.hu 


bankkártya r Nas ms F 
elfogadási! vil sze E FIZE tni mendntl $6ü Ff infadörnagicomp.hu 
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THE CLUB 


Első szabály: egy szót sem a Klubról! 
Második szabály: egy szót sem a Klubról! 


A játék lényegét két szóban össze 
lehet foglalni: mész és lősz. Az igazi 
hangsúly azonban a felvehető kombó- 
kon, extrán és stílusos ölésen van. 


KIADÓ Sega 

FEJLESZTŐ Bizarre Creations 
KORÁBBI JÁTÉKAIK 

Project Gotham Racing(xbox) 


HARDVERIGÉNY 


P4 2,4 GHz processzor 

1 GB memória 

256 MB RAM-os 3D-s videokártya 
Az elég átlagos grafikának hála, 
semmilyen komolyabb problémám sem 
volt a gépigénnyel. 


//Bad Sector 


hangzott Woody Allen híres ön- 

ironikus mondata: , Sohasem 
tartoznék olyan klubhoz, amelyik fel- 
venne tagjai közé." Bár Woody Allen- 
nek és filmjeinek az égvilágon semmi 
köze ehhez a játékhoz, ez a mondat 
mégiscsak találó a The Club-ra. Egy- 
részt ez a játék szíve szerint nem igazán 
tartozna a hagyományos TPS-ekhez, 
másrészt ,történetének" különféle fő- 
szereplői sem szívesen lépnének be ebbe 
a Klubba, a tagfelvételnél azonban a vé- 
leményüket nem kérdezte senki... 


ÜDVÖZLÜNK A KLUBBAN! 
Vajon kik az igazi, fizetős tagjai ennek az 
igencsak exkluzív , Klubnak", amelyben 
ember embernek farkasa, és a nézők per- 
verz szórakozását az okozza, ahogy le- 
sik, miként gyilkolják le egymást a játé- 
kosok különös szabályok szerint? A pénz- 
és élvhajhászatba beleunt milliomosok, 
akiknek már a luxusprostituáltak és a 


Ess NAGYON RÉGEN így 


pénzvilág izgalmai sem nyújtanak kellő 
örömet? Korrupt politikusok, akik a ma- 
gas pozíciójuknak köszönhetően összeha- 
rácsolt pénzt már nem tudják mire költe- 
ni? Vagy az alvilág csúcsán lévő maffia- 
főnökök, akik már leszámoltak a rivális 
bandákkal és vérszomjukat már nincs kin 
kitölteni? Talán... Ez mind nagyon is el- 
képzelhető, csak hát az a szomorú iga- 
zság, hogy csak a fantáziámat erőltet- 
tem meg, ugyanis szerintem nemcsak én, 
de még a játék készítői sincsenek azzal 
tisztában, hogy a Klubot kik pénzelik. 


HA ÖK EZT A KLUBBAN 
ELMESÉLNEÉK... 

Hogy miért nem? Ennek igen egyszerű az 
oka: a Bizarre Creations egész egysze- 
rűen nem igazán erőltette meg magát, 
hogy bármilyen kidolgozottabb sztorit 
eszkábáljon a The Club-hoz. A készítők 
saját bevallása szerint is a ,háttértörté- 
netnek" legfeljebb annyi jelentősége van, 
mint a Street Fighter-nél: csak arra szol- 
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gál, hogy némi támpontot kapjunk arról, 
ki lő kire és miért. 

A Klub irányítója a Titkár, egy ellenszen- 
ves fazon, aki a játék rövid intrójában el- 
hadovál pár idevágó akciófilmből össze- 
lopkodott sztereotípiát (, ölj, vagy té- 

ged ölnek meg!" stb.), de ezek olyannyira 
szándékosan is unalmas klisék, hogy a 
következő pillanatban már el is fogjuk fe- 
lejteni, mit is mondott a , gonosz öltönyös 
ember". Hasonlóan teljesen érdektelenek 
és unalmasak a főszereplő karakterek is. 
Szinte mindegyikük B-mozifilmekből elő- 
rángatott, antipatikus, semmitmondó fi- 
gura: Ving Rhames-re hasonlító derék fe- 
kete kommandós, bajba jutott, mániákus, 
mindenkinek tartozó összevert szeren- 
csejátékos, börtönbe zárt idegbeteg pszi- 
chopata, japán titkosügynök és így to- 
vább. A készítők szándékosan olyan fi- 
gurákat kerestek főszereplőnek, akik a 
legcsekélyebb mértékben sem szimpati- 
kusak, de még csak nem is annyira érde- 
kesek, mint Kane és Lynch. Hogy miért? 


Nos, a legkisebb mértékben sem szeret- 
ték volna, ha kötődsz a karakteredhez, 
hiszen a cél itt korántsem az, hogy túl- 
éld a különféle viszontagságokat, miköz- 
ben hősöd valamilyen minimális szintű 
,jellemfejlődésen" megy keresztül. Nem, 
itt még jellem sincs, nemhogy annak fej- 
lődése... 


OUAKE III: ARENA TPS-BEN? 
Egy kis túlzással, de tulajdonképpen 
tényleg erről van szó a The Club-ban. 
Bár különféle változatos pályákon kell 
majd keresztüllövöldöznünk magunkat az 
általunk kiválasztott karakterrel, ezeket 
nem köti össze semmilyen koherens tör- 
ténet azonkívül, hogy ,na most akkor jön 
a következő helyszín, ahol állnod kell a 
sarat." Max Payne vagy Stranglehold-fé- 
le pályaszerkezetre felesleges is számíta- 
ni: a miliők kidolgozása teljesen funkcio- 
nális és pusztán arra szolgál, hogy minél 
gyorsabban megtaláljuk a kiutat. Hiá- 

ba kerülsz Velencébe, ne is reménykedj 

a legújabb shader modelleket kihasználó 
pompázatos szökőkutakban, a börtönös 
résznél nem fogsz a The Sufferingre em- 
lékeztető iszonytató cellákkal találkozni, 
de még a kastélyok sem fognak arisztok- 
ratikus pompájukkal elkápráztatni. Bár a 
grafika nem csúnya, szépnek sem nevez- 
hetnénk: mindenhol oly mértékben do- 
minálnak a barna és szürke színek, hogy 
teljesen hidegen fog hagyni a megjelení- 
tés. Aki legalább a Stranglehold-hoz ha- 
sonló tűzpárbaj balettekre és rendkívül 
látványos, ragdoll effektus által támo- 
gatott halálesetre számít, az úgyszin- 
tén csalatkozni fog. A The Club-ban el- 
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school lövöldözős játékuk a Geometry Wars, a másik pedig egy zeffei, ritmusra nyomogatós játék, a 
Boom, Boom Rocket. ; 
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Nyuszi, hopp! 


lenségeink kifejezetten bénán esnek ösz- 
sze: mintha csak egy ősrégi Tomb Raider 
részt látnánk, ahol még ragdoll sem volt. 
Azt azért le kell szögeznünk, hogy a já- 
tékban valószínűleg VAN valamilyen rag- 
doll, azonban a fejlesztők a minimális 
erőfeszítést sem tették, hogy ezt életsze- 
rűen kidolgozzák. Minden olyan játéke- 
lem, amelyet más TPS-ekben foggal-kö- 
römmel igyekeznek alaposan megmun- 
kálni a fejlesztők - kidolgozott sztori, 
ütős grafika, Jack Thompsont szándéko- 
san felidegesítő, brutálisabbnál brutáli- 
sabb halálmódok, fifikásan és érdekesen 
kidolgozott pályák - ebből a programból 
totálisan hiányoznak. A The Club ugyanis 
nem erről szól... 


NA, KI LESZ A KOMBÓKIRÁLY? 
A The Club tulajdonképpen egyetlen 
olyan elemen nyugszik, amelyet viszont 
más TPS-ekben teljesen elhanyagoltak, 
és amelytől egy idő után minden szándé- 
kosan gagyi (mert még a legnagyobb jó- 
indulattal is ezzel a jelzővel kell illetnünk 
a játék többi eddig felsorolt részét), já- 
tékelemről egyre inkább elfeledkezel. 
Ahogy a monoton pályákon szaladgálsz 
hősöddel, egyre jobban csak a kombókra, 
a megfelelő módon kivitelezett fejlövé- 
sekre, a szobákba való berobbanás idő- 
zítésére, illetve akombószámláló állandó 
ketyegésére fogsz figyelni. Ahogy folya- 
matosan mészárolod ellenségeidet, akik 
a legcsekélyebb mértékben sem reálisan 
popolnak elő a semmiből, úgy kapod az 
egyszeres, kétszeres, háromszoros, több- 
szörös kombókat, azonban ha nem ölöd 
meg elég gyorsan a következő rosszfiút, 


"NEM BESZÉLSZ A KLUBRÓL!" 


Híres ,klubos" filmek 


HABÁR A THE CLUB-NAK NINCS TÚL NAGY TÖRTÉNETE, mi azért jó 
fejek voltunk és összegyűjtöttünk pár mozi et, amely némileg a témá- 
ba vág. Az első és alapvető mozifilm, amely szellemiségében ide tartozik, az a Harcosok 
klubja, amelyben Edward Norton és Brad Pitt egy nagyon speciális verekedős klubot hoz 
létre és tart fent. (Vicces, hogy Randy Elliot, a játék egyik designere feltűnően hasonlít 
Edward Nortonra...) Bár az a klub nem lövöldözésről, hanem egymás agyonveréséről szól, 
mégis szellemiségében vonhatunk némi párhuzamot a kettő között. A másik mozi Arnold 
Schwarzenegger Menekülő embere, amelyben Schwarzinak egy speciális tévéshow-ban kell 
az életéért futnia, ahol a nézők szórakoztatásának kedvéért mindenki egymást gyilkolja. 
Végül a játék ,sztorijához" leginkább közel álló film a 13 Tzameti, egy fekete-fehér francia 
thriller, amelyben egy fiatal srác egy speciális klub játékosai közé kerül, amelyben gazdag 
milliomosok fogadnak a , versenyen". A játékosok körben állnak és egymás fejéhez egy 
pisztolyt tartanak egyetlen golyóval, amelynek tárát felpörgetik, á la orosz rulett. Az a 

, Versenyző" nyer, aki utoljára életben marad. Talán e filmekhez hasonlóan jobban kidolgozta 
volna a Bizarre a történetet, akkor kellemesebb benyomás lett volna róla... 


hé akkor lejár az idő, és buktad a pontjai- 
dat. A dolgot megnehezítendő, egyre ke- 
vesebb időd marad, ahogy egyre maga- 
sabbra kerülsz a számlálóban. 
A játék a túlélésről sem szól; elég lassan 
megy le a HP-d, és a drága fejlesztők te- 
leszórták a pályákat egészségügyi cso- 
magokkal, tehát a legtöbbször minimális 
figyelmet kell csak szentelned az életerő 
csíkodnak. A lényeg, hogy ölj, minél gyor- 
sabban és minél több embert. 


RUNNING MAN 


Persze azért rendkívül egysíkú lenne a 


játék, ha ezt pusztán csak lineáris pá- 
lyákon keresztül kéne megtenned, és er- 
ről szólna egyedül ez a Klub. Különböző 
feladatoknak kell megfelelned amellett, 
hogy minél több ellenséget irtasz ki raj- 
tuk. A visszaszámlálós pályákon például 
nagyon szűkre szabott időd kapsz csak 
arra, hogy elérj a kijáratig, és csak úgy 
tudod ezeket időre teljesíteni, ha folya- 
matosan felveszed a kék órákat és ledur- 
rantod az ellenséget; minden halálesettel 
kemény három másodperc üti a marko- 
dat. Ennek két fajtája is van: a , Time At- 
tack" és a ,Run the Gauntlet". 
Siege és a Survivor módokban egy krétá- 
val jelölt, adott területen kell maradnod, 
amelyet nem hagyhatsz el, különben fel- 
robban a hősöd testében ketyegő bom- 
ba. Ha mégis a körön kívül kerülnél, öt 
másodperced van rá, hogy visszatérj, kü- 
lönben véres pocsolya marad csak a rob- 
4 banás után belőled. Természetesen időn- 
Wa ként muszáj kirohannod a krétakörön kí- 
kh vül helyezett egészségügyi csomagokért, 
és ilyenkor tényleg izgalmas, hogy idő- 


AE Egy olyan játékot akartujjii amelyet "3 
§ újra, újra és újra végigtolhatsz, nemi 
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GOTHAM HELYETT ÚJ PROJEKT 


Bizarr váltás? 


XBOX 360 TULAJOKNAK minden bizonnyal ismerős lehet a Bizarre neve, 
hiszen a cég eddig szinte kizárólag a Project Gotham Racing sorozaton dolgozott. A legelső 
rész még az Xbox születésékor került a boltokba és kirobbanó sikert aratott a fekete doboz 
tulajdonosainak körében. A Bizarre azóta négy epizódon dolgozott és érthető, hogy már 
kicsit herótjuk volt az autókázásból. Le kellett vezetni a feszkót és erre a The Club tökélete- 
sen alkalmas volt... 


ben vissza fogsz-e érni, mielőtt kiskanál- 
lal sem tudnák már összeszedni marad- 
ványaidat. 

Végül a sprint mód a leghagyományo- 
sabb: itt egyszerűen csak teljesítened 
kell a pályát, egy adott pontszámot el- 
érve. Ha nem sikerül ezt a ponthatárt le- 
hagynod, akkor elbuktál, kezdheted a pá- 
lyát elölről. 

Minden pálya végén értékeli teljesítmé- 
nyedet a program és rangsorolja a többi 
versenyzőhöz képest egy ranglistán. Ele- 
inte csak a lista alján leszel, de később 
egyre magasabbra fogsz kerülni, és aki 
igazán profi, az már csak arra fog figyel- 
ni, hogy vezető pozícióját megőrizze. 


ÉS A FINOMSÁGOK? 

Ismét csak vissza kell térnem azokhoz 

a pontokhoz, amelyek a játékból szándé- 
kosan hiányoznak más TPS-ekkel össze- 
hasonlítva. Nem lehet például védelmi 
pontok mögé elbújni és azok mögül lö- 
völdözni, nincs lehetőség a falmászásra, 
sőt, hőseinket a reuma is bánthatja, mert 
még ugrálni is képtelenek. Igaz, védekez- 
ni teljesen felesleges is, hiszen itt halad- 
nunk kell előre, sebződni pedig vészesen 
nem fogunk, ha pedig már gáz van, ak- 
kor úgyis ott fog várni minket a követ- 
kező sarkon egy szép piros egészségügyi 
csomagocska. 

Ugyanakkor a Stranglehold-ból isme- 
rős látványos akrobatamutatványokra 
is képtelenek vagyunk - ez pedig szerin- 
tem már semmivel sem indokolható. Az 
OK, hogy ez a játék csak az akcióról szól 
és nem a pályák kidolgozásáról, meg a 
védekezésről, de legalább a lövöldözése- 


ket látványosabbra kidolgozhatták volna. 


Ha a levegőben kaszálós csodamutatvá- 
nyokra vagyok képes, akkor talán egy ki- 
csit jobban megbocsátom a játék egyéb 

hiányosságait. 


EGY TPS, AMELY EGYSZERRE 
TÖBBNEK ÉS KEVESEBBNEK 
IS AKART LÁTSZANI... 


Ha a játékokat a szokásos TPS-menta- 
litással próbálod végigtolni, tehát csak 
nyomod a pályákat egymás után, arra 
várva, hogy , Krisztusom, történjen már 
valami!" (a ,valaminél" mondjuk egy bru- 
tális főbossra, látványos átvezetőre vagy 
legalább valamilyen történeti csavar- 

ra számítva - például kiderülhetne, hogy 
a Titkár valójában nő, csak transzveszti- 
ta), akkor keserűen csalódni fogsz a já- 
tékban. 

A Bizzare Creations fejlesztői totálisan 
elhatárolódtak mindenféle TPS-konven- 
ciótól, és ezt szerény véleményem sze- 
rint... nem tették helyesen. Értem én, 
hogy milyen irányba haladtak szándéko- 
san: világos, hogy egy Ouake 3/TPS ke- 


veréket szerettek volna kidolgozni, ahol 
nem számít más, csak a játékélmény és a 
kombópontok. Ez részben sikerült is: egy 
idő után tényleg rá lehet kattanni a já- 
tékra, ahogy elbambulva mészárolod a 
hadseregnyi rosszfiút. Ennél jobb ,bam- 
bulósabb" stuffot egyébként nehéz most 
találni, az UT III-at leszámítva... 

De ezt a célt még mindig kiteljesíthették 
volna úgy is, hogy azért csak-csak nya- 
kon öntik a fejlesztők a játékot egy ér- 
dekesebb sztorival vagy olyan hősökkel, 
akiknek sorsa minimális szinten foglal- 
koztat, és nem hányok sugárban mind- 
egyiküktől. 

A környezeteket is szebben és legalább 
egy hangyányit életszerűbben ki lehetett 
volna dolgozni. Miért kell például Velen- 
cének ilyen koszosan és romosan, sem- 
mitmondóan kinéznie, mintha Zsigával a 
nyóckerben osztanánk az áldást. 


KINŐTTEM MÁR 

A OUAKE-BŐL, KÖSZI 

Na jó, most biztosan pár 03/The Club ra- 
jongó vérvörös szemekkel nézi az újság 


Akik nem ismerik a Project Gotham Racing részeket, azok szá 
] sem magáról az autóversenyről szól igazán, hanem a különbi 


ára érdekesség lehet, hogy ez a sorozat 


a The Club tulajdonképpen egy PGR, csak éppen TPS-formába öltve... 


papírját, és már mennek is fel flémelni a 
GSO-ra, de akkor is az a véleményem, hogy 
2008-ban ez a bambulós-öldöklős, kom- 
bópontokra hajazós játékmenet már ön- 
magában kevés, ha nem fűszerezik mással 
is. A The Club számomra kong az üresség- 
től még akkor is, ha tökéletesen megértem, 
mit szeretett volna elérni vele a Bizarre, 

és feladatát végső soron el is látja. Tipiku- 
san az a játék, amelyet akkor vesz elő az 
ember, ha fáradt, vagy szándékosan kicsit 
,génytelenkedni" támad kedve, miközb 
félig bezombulva pufogtatja egymás utá 
egy rosszfiúval a több rosszfiút. Kétségi 
lenül rá lehet kapni az ízére, ezt aláírom, de 
ettől függetlenül a kidolgozottabb animá- 
ció, a szebb grafika és legalább egy han- 
gyányival érdekesebb, kidolgozottabb ke- 
rettörténet nem ártott volna. 

Sajnálom, srácok, én ilyen elfajzott, elké- 
nyeztetett gamer vagyok, akinek számít 
a körítés, és nem fog attól térdre borul- 
ni egy program előtt, mert az maximá- 
lis mértékben csak a ,heccsatok", meg 

a kombópontok elérésének kidolgozását 
tűzte ki zászlajára... (3 


A FEJLESZTŐK sajátos módon 
válogatták ki a játékok szerep- 
lőit. Rengetegféle hőst alkottak, aztán 
az irodában megkértek mindenkit, hogy 
értékelje pozitívnak vagy negatívnak a 
különféle karaktereket. A vicc az, hogy 
miután a munkatársak kiválogatták a 
hősöket, a designerek végül szándéko- 
san a negatív figurákat tartották meg, 
mert nem akarták, hogy a játékos a 


xtra mutatványok végrehajtásáról, így 


rre. PÉLDÁUL] KIDERÜLHETNE, HOGY A legcsekélyebb mértékben szimpatizáljon 
TITKÁR VALÓJÁBAN NŐ, Ezé TEAM TÁ [velük 
VESZTITA..." 


Komolyan gondoltad, hogy azzal 
a konzervdobozzal megúszod? 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? . 


Állj! Ne lőj! Samanosuke vagyok az A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó 


Onimushából és békével jöttem! 


Srácok, kinek jutott eszébe, hogy az üzem- 
anyagtartály mellett toljuk az uzikkal... 


úr v 


in, 


zi 


A készítők nagy Ving Rhames 
rajongók lehetnek... 
u 


Nem veszel , Fedél nélkült"? 
Ezt kapd ki, kccsggg! 


www.gamestarhu 08/02 


hírekért, letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 


JÁTÉKMENET 

4-ha ,bambulós" shooterre vágysz, arra 
ideális ez a játék... 

- hagyományos TPS-ként monoton 
és unalmas 


GRAFIKA 

4 kidolgozottság tekintetében nem 
rossz a grafika 

- minden szürke, barna, romos és 
unalmas 


HANG 

4 az eredményeket bemondó csávó 
hangja a Mortal Kombat/Ouake 
kommentátoraira hasonlít 

- van valami zene, de minek, és a 
fegyverek hangja sem különleges 


ÉLMÉNYF. AKTOR 


BEMUTATÓ 
Wan 


THE SIMS: 
HAJÓTÖRÖTT KRÓNIKÁK 


A sós vizet köpködve konstatálta, hogy nem is olyan rossz ez a sziget 


SimCity békés városában egyszerű volt 
az élet, egy ,lakatlan" sziget azonban 
már jóval komolyabb feladatot jelent... 


KIADÓ Electronic Arts 
FEJLESZTŐ Maxis 

KORÁBBI JÁTÉKAIK 

£ The Sims - 9596 - GS2000. 04 


£ Sims City 4 - 8499 - GS2003 01 
GS2004 09) 


£ The Sims 2 - 9599 - 


HARDVERIGÉNY 


P31,4 GHz processzor 

256 MB memória 

32 MB-os videokártya 

Az ajánlott gépigénynél szándékosan 
alig erősebb tesztkonfigon, szinte min- 
den maxra húzva is remekül futott. 


5 


ENGETEGEN MEGŐRÜLNEK 
fe ÉRTE, még többen már a ne- 

ve hallatán is sikítófrászt 
kapnak - és persze ne feledkezzünk 
meg azokról a zugjátékosokról sem, 
akik a nyilvánosság előtt nem vall- 
ják be mániájukat. A The Sims bizony 
a játékipar egyik meghatározó elemé- 
vé nőtte ki magát, a szaksajtó által le- 
húzásnak titulált kiegészítők is tonna- 
számra fogynak. A legbeszédesebb adat 
talán, hogy az Egyesült Királyságban 
egymás után már 173-szor került a The 
Sims 2 a heti PC-s eladási lista első tí- 
zesébe. Az EA a második rész sikere 
után három irányban gondolkodott to- 
vább: jöttek a szokásos add-onok (egye- 
tem, éjszakák...), az egyszerű tárgygyűj- 
teményként funkcionáló Cuccok (mesés 
díszletek, HR-M...), valamint a külön- 
álló történeteket elmesélő Krónikák. 
Az utóbbi laptopbarát sorozat harma- 
dik részét halásztuk most ki egy palack- 
ba zárva a szerkesztőség mellett elterü- 
lő tengerből, hogy aztán félrevonuljunk 
egy lakatlan szobába a néhány napos 
teszt erejéig. 


KRÓNIKÁS ÉNEK 

A sok-sok eltérő téma ellenére egyetlen 
Sims-játékra és kiegészítőre sem mond- 
hatjuk, hogy szoros sztorivonalat követ- 
ne. A mindennapi élet lehetőségei per- 
sze egyre bővültek, nyaralni mehettünk, 
bulizhattunk, egyetemre járhattunk, ám 
előbb-utóbb még a legfanatikusabb já- 
tékos is belefutott abba a pontba, ami- 

től már egyáltalán nem olyan izgalmas az 
egész. A monotonitás sajnos hosszú tá- 
von komoly rákfenéje volt a Simsnek - az 
Electronic Arts éppen ennek kiküszöbölé- 
se érdekében alkotta meg a Krónikák-so- 
rozatot. Az alapjátéktól teljesen függet- 
lenül futó, különálló történetet elmesélő 
epizódok, ha nem is biztosítanak hetekig 
tartó szórakozást, a kötött, izgalmas szto- 
rivonalnak köszönhetően sokkal intenzív- 
ebben képesek fenntartani az érdeklődést. 
Ha pedig itt a vége, fuss el véle, minden- 
ki happy, akkor persze belecsobbanhatunk 
a szokásos játékmódba is. 


A TÖRÖTT HAJÓ 
A Hajótörött Krónikák története érte- 
lemszerűen egy szerencsétlenül járt fló- 


//ashe 


tás körül bonyolódik. Aki nem akar ka- 
rakterkészítéssel szöszmötölni, választ- 
hat a két előre generált szereplő közül 
(egy hölgy és egy férfi áll rendelkezé- 
sünkre), a játékosok kérésének engedve 
azonban végre saját emberkét is kreálha- 
tunk. Döntésünk semmilyen komoly be- 
folyással nem lesz a történet alakulásá- 
ra, érdemes azonban mindkettejükkel be- 
levetni magunkat a kalandba, ellenkező 
esetben néhány egyedi eseményről, na és 
persze számtalan poénról is lemaradunk. 
Az alapszitu szerint hősünk egy álom- 
nyaralásra fizetett be egy jó nevű utazási 
cégnél, a hajókázás azonban katasztrófá- 
ba torkollik, s hamarosan egy ismeretlen 
szigeten tér magához. A túlélő egyetlen 
ársa egy utazóláda - a magány tünetei 
hamar jelentkeznek, ami legfőképpen vic- 
ces megjegyzésekben materializálódik. 
Az első sokk után ideje átvennünk az irá- 
nyítást, és belevágni alapvető szükségle- 
eink kielégítésébe. Szükségünk lesz egy 
sebtiben összetákolt kis vityillóra, éle- 
emre, szemétlerakóra és tűzre is. Amint 
kissé otthonosabban érezzük magun- 

kat, a feladat a sziget felderítése — utun- 
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The Partners - 8296 - GS2002 07 
Singles - 7896 - GS2004 05 
7 Sins - 839 - GS2005 06 


ese 


RÁBBAN 


kat hiénák, egy különleges orángután- 
banda (az egyik szőrcsomó hamarosan 
csatlakozik is hozzánk, ám szerencsé- 

re nem lesz sok gondunk vele, a gép min- 
dent elvégez helyettünk), bennszülöttek, 
egyéb túlélők, na és egy elmaradhatat- 
lan gonosztevő keresztezi. Maga a sztori 
egyébként semmiképpen nem nevezhető 
forradalminak, sokkal inkább aranyosnak 
és szerethetőnek. Hősünk naplóbe- 
jegyzései és a fontos eseményeket be- 
mutató átvezető videók szinte egytől- 
egyig mosolyt csalnak az ember arcára. 
Természetesen nem kívánok semmilyen 
poént lelőni, ezért a részletek ismerteté- 
sétől most inkább tartózkodnék - legyen 
elég annyi, hogy a 4-5 óra alatt végig- 
játszható történet egészen a happy en- 
dig érdekes marad. 


KAGYLOVAL SZEP AZ ÉLET 
Dicséretes, hogy a Maxisnak szin- 

te teljes mértékben sikerült elszakad- 
nia a jó öreg Sims-hagyományoktól. 
A mindennapi rutin sokkal kevesebb 
időt rabol el életünkből, mint koráb- 
ban, s ennek köszönhetően bőven ma- 


Tudom, hogy te nyúltad le 
a kedvenc kagylómat! 


A MINDENNAPI RUTIN SOKKAL KEVESEBB 
IDŐT RABOL EL ÉLETÜNKBŐL, MINT KO- 


rad lehetőségünk a legkisebb apróságok 
felfedezésére is. Annak ellenére, hogy 
most is lesz , munkánk" (vadász, gyűj- 
tögető vagy kézműves), több időt for- 
díthatunk tanulásra, szórakozásra és 
egyéb tevékenységekre is. Eleinte ki- 
emelt szerepet kap az élelmiszerek és 
az alapanyagpontok gyűjtögetése (ké- 
sőbb a munkának köszönhetően mind- 
ettőből lesz bőséggel): fára mászunk 
ókuszdiót szedni, halat fogunk, le- 
ullott ágakat aprítunk, bozótot vá- 
gunk. Simünk igényeinek kielégítésében 
is a természet segít, fürödni nyilván 

a tengerben fogunk, mellékhelyiség- 
ént pedig a ,dzsumbuj" szolgál - ha- 
almas piros pont, hogy minden szük- 
séglethez rendeltek egy gyorsbillentyűt, 
amit lenyomva emberünk magától pró- 
bál megoldást találni az adott problé- 
mára. A barkácspontokból vásárolha- 
tó tárgyak alapjaiban hasonlítanak a ré- 
giekhez, kidolgozásuknak köszönhetően 
mégis újnak hatnak: szék helyett ezút- 
tal egy kisebb kőtömböt ülünk, telefon- 
nak kagylót használunk, a legjobb dí- 
szítőelemként pedig hordók, csontok és 


kusza szerelmi történet részesei lehettünk, míg az Állatos Krónikák sztorija a házi kedvencek körül 


8 
1] A Hajótörött epizóddal már háromrészesre bővült a Sims Krónikák sorozat. A Kertvárosban egy 


bonyolódott. 


Ez a hülye itt nyárson sült gyümölcsöt 
eszik, nekem meg maradnak a bolhák 


uszadékfák szolgálnak. A szórakozáshoz 
leginkább környezetünket kell igénybe 
vennünk, fára mászva majomkodhatunk, 
vagy egy kalózhajó fedélzetén játszha- 
tunk kardozósat. 


ROBINSONNAK 

TETSZETT VOLNA 

A részleteiben kissé butított, laptopba- 
át grafikus motor egyáltalán nem néz ki 
osszul, mindent maximumra húzva, ha 
nem is világverő, de mindenképpen egé- 
szen kellemes látványban lesz részünk. 
Az animációk, hangeffektek, most is, 
mint mindig, rendkívül aranyosak és mó- 
kásak. A több körzetre osztott szigeten 
változatos helyszínek várnak felfedezés- 
e - a sztori módot kivégezve azonban 
a szabad játékban ez már nem hat majd 
annyira izgalmasnak. Kissé szokni kell 

a kamerakezelést is: a régimódinál egy- 
részt kevésbé szabadabb, ráadásul egy 
leheletnyivel nehezebben használható. 
A Hajótörött Krónikák hibái és rövidsé- 
ge ellenére egy minden ízében bájos tör- 
ténet, amit vétek lenne kihagyni az igazi 
Sims-rajongóknak. (3 


Sose késő elolvasni 
a Robinson Crusoe-t... 


A kukkoló orángután 


18 AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó 
hírekért, letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 


JÁTÉKMENET 
"irányított, izgalmas történet... 
- ...ami lehetne picit hosszabb is 


GRAFIKA 

4 mindent maxra húzva elég tetszetős 
a látvány 

- néhány kevésbé részletesen kidolgo- 
zott objektum 


HANG 

4-a szokásos aranyos hangok és zene 

- jellegtelen zene, kimaradozó ef- 
fektek 


ÉLMÉNYFAKTOR 

Végre nemcsak egyszerűen tengetjük 
mindennapjainkat, hanem egy izgal- 
mas sztorit élünk át! 


Még egy lakatlan szigetre is 
érdemes magaddal vinni! 
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BEMUTATÓ 


A nagy formátumú, galaxisokra 
kiterjedő birodalomépítő stratégiák 
és a pörgő RTS-ek nagyon egészséges 
keveréke. Kezdők óvakodjanak tőle! 


KIADÓ Stardock 
FEJLESZTŐ Ironclad Games 
KORÁBBI JÁTÉKAIK N/A 


HARDVERIGÉNY 


P4 1.8 GHz processzor 

512 MB memória 

128 MB VGA (Radeon 9600 / 
GeForce FX 6600) 

Environmental Mapping, 

Pixel és Vertex Shader 

Az ígéretes látvány eléréséhez 
nyugodtan meg lehet duplázni a 
minimum követelményt, de az még 
mindig nem azt fogja jelenteni, hogy 
atomerőmű kell a sima futáshoz. 


A 


SINSOF A 50 


A bűn benne van a címében - s valóban: ezt a játékot bűn lenne kihagyni! 


Z EGYKORI ROCKSTAROS 
A fejlesztők alapította Ironclad 

nem is választhatott vol- 
na első játéka alapjául a GTA-tól job- 
ban elütő stílust, mint az űrstratégi- 
át. A Sins of a Solar Empire négy és fél 
év masszív fejlesztés eredménye, amit 
mind a saját grafikai motor és a játék- 
menet ballanszírozására fordítottak. 
A kiadás és a felügyelet pedig hol más- 
hol lenne jobb kezekben, mint a Galactic 
Civilizations-t jegyző Startdoknál, így 
igen biztató előítéletekkel lehet közeled- 
ni a SoaSE-hez. Sok játéknak persze en- 
nyi is elég, hogy végül mégis elzakózzon, 
a kanadai csapat stratégiája viszont nem 
okozott csalódást. Sőt! 


MÁR MEGINT AZ IDEGENEK 
Bár a fejlesztők nem restelltek energiát 
ölni a háttérvilág és történet elég részle- 
tesnek mondható kiagyalásába, aki epi- 
kus történetre vágyik, az itt csalatkozni 
fog. A magyarázat igen egyszerű, s egy- 
ben a SoaSE-vel szemben érzett legna- 
gyobb szívfájdalmam: nincs benne egy- 
játékos kampány. A galaxisban három 
frakció verseng a bolygók feletti irányí- 
tásért: az emberek nagy részét tömörí- 
tő TEC, az idegen Vasari faj és az em- 
beriség ezer éve száműzött kisebbsége, 
az Advent. A TEC (Trader Emergency 


L 


Coalition) az alapvetően békés, de maxi- 
málisan kapitalista szemléletű emberi ke- 
reskedő klánok katonai szervezete, amely 
a Vasari fenyegetés elhárítására jött lét- 
re. A Vasarik hajdan a galaxisuk egé- 
szét uralták, leigázva a benne élő fajokat, 
míg aztán egy ismeretlen hatalom be- 
lülről pusztította el birodalmukat. A tel- 
jes kihalás elől menekülve érkeztek ebbe 
a galaxisba, s rögtön elkezdték a terjesz- 
kedést. Az Advent a száműzetés hosszú 
évei után bosszúra éhesen lépett a csil- 
lagok közti térre, magasan fejlett tech- 
nológiával és pszionikus erőkkel megtá- 
mogatva. 


CIV-ES KEZDETEK 

Az egyéni kampány helyett multiban és 
single-ben is tetszés szerinti mapokon 
kezdhetjük a játékot. Az egészet legin- 
kább egy Civilization-kezdéshez hason- 
líthatnánk. A random mellett több tucat 
előre megalkotott galaxis közül választ- 
hatunk, kicsi, közepes és nagy mére- 
ten, különböző mennyiségű bolygóval és 
egyéb apró változtatásokkal fűszerez- 
ve. Ezután máris kezdődhet a stratégia 
alakítása: ott találjuk magunkat ,szülő- 
bolygónkon", amit elkezdhetünk fejlesz- 
teni, felderítőket küldözgetni a szomszé- 
dos bolygókra és kiválasztani a fejleszté- 
sek irányát. A kényelmes fejlesztgetést, 


R EMPIRE 


//Sam 


felfedezést stb. viszont elfelejthetjük: a 
SoaSE RTS-aspektusa erre egyszerű- 

en nem ad lehetőséget. Azonnal meg kell 
kezdeni a terjeszkedést, hajóépítést, mert 
ha elkényelmesedünk, könnyen a nya- 
kunkra nőhet a galaxis összes söpredéke 
(értsd: az ellenfelek). Az egységeket gya- 
korlatilag másodpercek alatt legyárthat- 
juk - amennyiben van elég erőforrásunk 
-, csoportokba rendezhetjük, és máris 
bevethetjük őket a csata sűrűjébe. 


EGY CSILLAGKAPU AZÉRT 
JÓL JÖNNE 

Mivel az egységépítés pillanatok alatt 
megvan, a taktikázás legfőképpen a boly- 
gók közti utazást és manőverezést, no 
meg a megfelelő armadakombináció ös- 
szeállítását jelenti. Az elfoglalható pla- 
néták vagy éppen aszteroida-övek, kis- 
bolygók körül ugyanis van egy jól elha- 
tárolható rész, ami az adott égitesthez 
tartozó gravitációs kutat jelöli. Egyrészt 
ide tudunk építeni platformokat, bányá- 
kat, különböző eszközöket, de itt törté- 
nik a harc is. Ebben a gravitációs mező- 
ben a hajók relatíve lassan mozognak, s 
ahhoz, hogy eljussanak egy másik boly- 
góra, ki kell evickélniük a szélére, és ott 
bekapcsolni a hiperhajtóművet. A helyzet 
persze nem ilyen egyszerű, hiszen az uta- 
záshoz féregjáratokra van szükség, ame- 
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O Windows Vista alatt futtatva előfordulhat, hogy az elmentett játékokat nem lehet visszatölteni, vagy 
éppen a legnagyobb pályákat választva 5-6 perc után a SoaSE egyszerűen lefagy. Érdemes lehet ekkor 

1] feltenni egy Vista-javítást, ami orvosolja a problémát. Külön letölthető 32 és 64 bites változathoz a 
http://support.microsoft.com/?kbid-940105 címről. 


Mit is takar a 4X? 


Az durvább mint az XXX?! 


SIRATEGY 


A 4X JÁTÉKOK KÜLÖN KATEGÓRIÁT KÉPEZNEK A STRATÉGIAI játé- 
kokon belül, eredetük a klasszikus, Microprose által jegyzett Master of Ori- 
on-ig, azaz 1993-ig vezethető vissza - ennek bemutatása közben használta először a kifeje- 
zést Alan Emrich újságíró. A négy ,X" a játék négy alapvető célját jelenti, s az angol explore, 
expand, eXploit és eXterminate szavakból ered, ami magyarul - a fordítói szabadság eszközé- 
vel élve - leginkább így értelmezhető: felfedezés, terjeszkedés, tápolás és megsemmisítés. 

A felfedezés fázisában az ember bejárja a játékteret, azaz kiküldi a felderítőket, hogy meg- 
tudja, melyek a stratégiailag fontos pontok, merre vannak a nyersanyagbázisok. A terjesz- 
kedés alatt minden játékos újabb és újabb kolóniákat alapít, ezzel erősítve a hátországot. 
Számos játékban ilyenkor terjeszthetjük kulturális, vallási vagy éppen politikai befolyásun- 


kat is. A tápolás időszakában a játékos nagy sereget gyűjt, a megfelelő kutatások, upgradek 


TETSZÉS SZERINTI NAPOKON KEZDHET- elérésével fejleszti a haderőt. A megsemmisítés szakaszában a had megindul: a cél az, hogy 


visszaszorítsuk az ellenfél területi terjeszkedését és a nyersanyagok kitermelését. 
JÜK A JÁTÉKOT, AZ EG ÉSZET LEGINKÁBB Az ilyen típusú stratégiák hagyományosan körökre osztottak, de a Sins of a Solar Empire 
EGY CIVILIZATION- KEZDÉSHEZ HASON- most megpróbálja az egészet ritkán látható módon RTS-köntösbe öltöztetni. Kétségtelen, 


LÍTHATNÁNK hogy egy 4X játék sok figyelmet, a hosszú játékidő miatt türelmet és nem kevés stratégiai 
érzéket követel, de a műfaj szerelmeseinek ez jelenti az igazi játékélményt. 


yek viszont csak véletlenszerűen kötik ha a gazdaság elbírja a kiadásokat. Ez Ez most nem lő, de szép 
össze a galaxis égitesteit. Így, ha el aka- utóbbi nincsen túlbonyolítva: bányászha- , 2.5 
unk jutni egyik bolygóról a másikra, leg- . tunk fémet meg kristályt, a kolóniák meg 
öbbször igen kacifántos, több megál- pénzt fizetnek adók formájában, s ebből 
ós útvonalat kell majd választanunk, ami a három nyersanyagból kell kigazdálkod- 
nagyon sok időt vesz el, már csak azért nunk a kutatás-fejlesztést, az egységépí- 


is, mert minden egyes kapcsolódási pont- tést és minden mást is. 
ál a hajóknak át kell vánszorogniuk az 


éppen érintett bolygó gravitációs kútján. . EGY , FA", MIND FELETT 


agyon nem mindegy hát, hol állomásoz- A gigantikus és nagy mélységekkel 


atjuk a seregünket, mert az ellenfél si- rendelkező stratégiák sokszor az irá- 
án el tud foglalni akár két bolygót is, nyításon és az almenük almenüjének 
mire esetleg odavánszorgunk a galaxis almenüjében való turkálásán csúsznak 
ásik végéből. el, amit a SoaSE-ben igen ötletesen si- 
került kivédeni. Egy összecsukható, 
VAS, KŐ MEG HÚS HELYETT majd tetszés szerint kibontható kezelő- 
A másik fontos elem a megfelelő hadse- panel, az Empire Tree a kulcsa minden- 
regszerkezet. A különböző hajók mind- nek. Ezen átlátható, hogy melyik boly- 
mind másra jók: távolsági, hajók elleni ra- gónál éppen mi történik, s milyen ha- 
kétatámadásra, vadászfedezet biztosítá- jók állomásoznak körülöttük. Senki ne 
sára vagy éppen a bolygók lakosságának higgye azonban, hogy mindezt mint va- 
pusztítására (még nem is említettem, de lami mindenki számára rögtön egyér- 
brutális módon planétát úgy lehet elfog- telmű interfész formájában tálalják! Ó, 
alni, ha totálisan kiirtjuk a jelenleg ottélő nem! Ezt bizony szokni kell, hiszen el- 
akosságot). A kutatások irányánál ezek ső ránézésre a kicsit is nagyobb flották 
ulajdonságait fejleszthetjük, s a ,minden- . megjelenése után érthetetlen, minia- 
ből termelek ezret" elképzelésnek a ma- tűr mütyürök, ábrák és életerő, meg ki- 
ximalizált (bár szintén fejleszthető) flot- tudja-még-mi állapotjelzők halmazának 
akapacitás szab határt. Alapszinten ez tűnhet. Ha viszont az ember beletanul a 
100, s ha úgy vesszük, hogy egy zászlós- kezelésébe, olyan, mint amikor Neo el- 
hajó 50 flottapontot foglal, erre az érték- kezdi látni a világot a mátrix karakter- E: - száraő 
zi Zo tstéze an ú b z ; Bazi nagy suriken, ionágyúkkal 
e érdemes rágyúrni, természetesen csak folyamában - gyakorlatilag innen ke- 
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zelhető és menedzselhető a birodalom 
nagy része. 


KEMÉNY ÁLINTELLIGENCIA 
Azt kell mondanom, az MI igen agresz- 
szívre és keményre sikeredett, igencsak 
komolyan veszi a 4X alaptételeit. Amint 
ehet, rögtön támad, s vesztesnek tűnő 
helyzeteket sem ad fel - pedig így, mond- 
juk pár hajót meg tudna menteni csa- 
ánként. A fejlesztők okosan nem is ál- 
atnak minket azzal, hogy a mesterséges 
intelligencia tanul", de nem is beége- 

ett scriptek alapján működik. Inkább az 
adaptáció szó illik rá, azaz egy adott hely- 
zet alapján többféleképpen dönt (vélet- 
enszerűen), és olyan intézkedéseket hoz, 
amelyek a nagy vonalakban meghatáro- 


Jó kis map: ez csak egy csillag körül 
keringő bolygó, s ebből van még négy 


zott céljai eléréséhez a leginkább megfele- 
lők. Ha például egy rendszerbe érve porrá 
verjük a flottáját egy nagyobb armadával, 
észreveszi, hogy itt nincs értelme ugyan- 
akkora erővel újra és újra próbálkoznia 
(ahogy ezt teszi oly sok stratégia). Helyet- 
te inkább ,dönt", hogy épít-e egy nagyobb 
hajóhadat annál, amivel találkozott, és 
megpróbál bosszút állni, vagy éppen ki- 
sebb erőkkel a galaxis másik felében pró- 
bálkozik, tudva, hogy ott biztos nincs ak- 
kora ellenállás, ha a főerők egy másik he- 
lyen tartózkodnak. 


EZ BIZONY VASSZÍV, NEM 
VASTUDÓ! 

A saját fejlesztésű grafikai motor a 
hangzatos Iron Engine névre hallgat, 


a 

d 

4 s 

Kapitány! Úgy tűnik, kigyulladt az 
1-es, 2-es, 3-as és a 4-es motor! 


d szdj ! 


k 


Na, ez se takarékoskodik a kakaóval 


rGyerekkorunk óta ilyen típusú sci-fi játékot szerettünk volna ösz- 
szehozni. Évekig érleltük magunkban Asimovot, Herbertet, a TSR- 
r Lucas Arts-játékokat, majd ezt az , őrületet" kevertük ki belőle." 
Blair Fraser, Ironclad Studios, alapító 


és kifejezetten arra tervezték, hogy 
óriási játéktereket jelenítsen meg, 

de képes legyen abban villámgyor- 

san navigálni és zoomolni is. Ez ma- 
radéktalanul sikerült is, hiszen ezt a 
funkcióját tökéletesen ellátja: olyan 
röccenéstelenül lehet egész galaxist 
magában foglaló nézetből egy aprócs- 
ka űrhajóra közelíteni, hogy az tényleg 
lenyűgöző. A motor képes kezelni akár 
20 000 hajót vagy éppen 10 000 boly- 
gót egyszerre, végül is mindennek csak 
a gépünk teljesítménye szab határt. 
Egy hétköznapi játékban persze nem 
futunk össze ennyivel, de a masszív 
flották összecsapása több mint látvá- 
nyos! A fényeffektek lenyűgözők, talán 
csak az éppen lesérült hajók felrobba- 
nása előtt érzékelhető egy pillanatnyi 
röccenés az átmenetben. 


ÁSS A MELYERE! 

A SoaSE igazi szépsége abban rejlik, 
hogy ha igazán megismeri az ember, az 
űrstratégia-RTS keverék remekül játsz- 
ható eleggyé áll össze. Ez persze a hát- 
ránya is: a kezelés és a galaktikus mére- 
tű léptékek sok embert elriaszthatnak. 
Érdemes a mélyére ásni, s a bolygókat 
meghódító harcunk során bevetni a dip- 
lomáciát és az alvilágot is. Itt szert te- 
hetünk szövetségekre, illetve fizethe- 
tünk fejpénzt valamely birodalom meg- 
támadására. 
Egyértelműen az utóbbi idők legegész- 
ségesebb, legizgalmasabb játékát kínáló 
stratégia, hiba lenne kihagyni. (€3 


Fa 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó 
hírekért, letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 


KAPCSOLÓDÓ ANYAGOK A DVD-N: 
képgaléria 


JÁTÉKMENET 

4 ha beletanultál, nagyon jól és könnyen 
kezelhető, nagy formátumú, mégis 
pörgős stratégia 

- az átlagosnál sokkal több tanulást 
igényel a kezelése, a kalózok 
aránytalanul erősek a játék első 
felében, nincs single-kampány 


GRAFIKA 

4 a grafikai motor kiválóan kezeli a 
rengeteg bolygót és egységet, sima, 
röccenéstelen zoom, szép egység- 
textúrák 

- a robbanáseffektek átvezetése nem 
folyamatos 


HANG 

4: hangulatos effektek 

- a Vasari egységek fejhangjai kife- 
jezetten irritálók 


ÉLMÉNYFAKTOR 

Ezt nevezem stratégiának! Bár nincs 
kampány mód, egy-egy mapot 
napokba telik, mire leküzd az ember, 
miközben folyamatos éber taktikázás- 
ra kényszerül. 


Akinek van bátorsága hozzá, hogy 
kipróbálja, kösse fel a nadrágot! 
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Ema egy vicces kisvárosi lány Szlovéniából. 
Szeret játszani, főleg szex-játékokat, és főleg 
férfiakkal. 


letöltési kód: GSJ 11119 


Játszd ezt a hagyományos kasz- 
kinó játékot most egy gyönyörű nő 
táraságában. Ahogy egyre ügyesebb 
vagy a játékban partnered egyre töb- 


(Ai § fi ) 
vag ú bet fed fel a testéből. 
a) g mar - 
f ML" ai 
pi, da 
ez sa! . ee éz. 
. 1 letöltési kód: 


Megadta!!! " Ugye 
kipróbáld, 


mentárjai sem 


letöltési kód: 
GSJ11580 


milyen 
pókerklasszis ellen 
Korda György ellen játszhatsz 
izgalmas pókerpartikat, melyek 
mellől nem hiányoznak a 


"All in!" és "Mekkora 
csata lesz..." tom gb 


ismerősen 
hangzik? Itt az alkalom, hogy úg 
"Ea 


GSJ) 11386 


Gyönyörű lányok képeit nézegetheted, 
akik csak neked ve nek! A fantá-ziád 
nyugodtan elkalandozhat... 


GSJ 11288 


letöltési kód: 


Meguntad már a klassikus faltörő 
játékokat? Az Orit Fox Brix új 
lehetőségeket kínál. Sok különböző 
pályát találsz, minden pályán ga- 
rantált a szórakozás, és egyre több 
képet láthatsz a kedvenc 

a modelledról, Orit 

Fú [docAuhhi 


új vi letöltési kód: 
GSJ 11563 

] A Nő pirosban nagyon tüzes. Csak Téged 
akar! Engedj hát a csábításnak! Töltsd le 

a mobilodra ezt az erotikus slide it; 


helyezd magad kényelembe és nézegesd 
a Nő kihívó testét! 


letöltési kód: GSJ 11418 


A kedvenc kártyajátékod most 
a mobilodon! Elhozzuk Neked a 
klasszikus játékot, a Heartsot. 
Játssz 3 ellenfél ellen, és szóra- 
kozz órákon át! 

letöltési kód: GSJ 11567 


Egy izgalmas biliárd szimuláció erotikával 
fuszei e. 5 dögös lány szeretne biliárdozni 
Veled! Próbáld ki a 8 és 9 golyós játékmódot, 
de ne hagyd ki a Hot Seat multiplayer mó- 


dot sem! 
letöltési kód: GSJ 11575 


egy igazi 
játszani. 


A sok új kérdésnek és az ötletes jel- 
lemzőknek köszönhetően élvezni fo- 
god a TV-műsorból ismerős látványt 
a mobilod képernyőjén. MAGYAR 
NYELVEN! 


letöltési kód: GSJ11440 


FIJETL érteültke 


Black Sharknak szembe kell néznie jól felszerelt 
ellenségekkel, gyalogsággal, gépekkel, több száz 
ágyúval és bombával, az SU-27 szuperszonikus 
repülogéppel,a Vörös Október atom tengeralat- 
tjáróval. 


letöltési kód: GSJ11581 
ds SNOOP DOGG 
E e.  ÉCRUISIN; 
— 7] 


Nyugözd le Snoop Dogot, 
nyerd meg a versenyt, 
ugrass, cikázz, billentsd 
el a kocsit! Vezess végig 
mind a 4 játékmódon! 
Rengeteg pénzt és hatal- 
mas tiszteletet érsz el, ha 
megvered a másik csapat 
legjobbját! 


elérkezett az ido, h 
és harcolj a barbár ! 
lázadók gerillaharco 
a barbárok ellen. A 
vagy az orkokhoz cs 
Myrtana jövoje csak 


letöltési kód: G$J 11572 


ellén, A ana fáldlte 

tatva próbálnak harcolni 
tésed, hogy hozzájuk 
ol. k-Hárhogy is teszel, 


Ha még több játékot keresel 
látogass el a 


http://www.gamester.hu 


weboldalra! 


1 Tr 
.N ARAB 
r1 La wa d 


ap 


KATA üti ra 


"Nehéz 
a lenni, amikor mindig új téma után kell 


Hagyományos "vetkőztetős póker" 
most egy gyönyörű nő táraságában. 
Ahogy egyre ügyesebb vagy a játék- 
ban partnered egyre többet fed fel a 
testéből. 


letöltési kód: GSJ 11380 


Hagyományos "vetkőztetős póker" 
passziánsz változatban. Ahogy egyre 
ügyesebb vagy a játékban partnered 
egyre többet fed fel a testéből. 


letöltési kód: GSJ 11379 


Magyarország legnépszerűbb stra- 
tégiával ötvözött kvízjátéka, a Hon- 
foglalóval. A cél, hogy te foglald el 
a legtöbb megyét hazánk térképén! 
A webes grafika átültetésével, több 
mint 600 kérdéssel, választható ne- 
hézségi szintekkel és további kér- 
désletöltési lehetőséggel! 


, letöltési kód: GSJ 11527 


Kamasutra arany kiadás: A sze- 

relem igazi könyve, most a mo-T 

bilodon. Ez a fantasztikus játék fel- 

tárja a leghíresebb erotikus könyv 

minden titkát. Végtelen örömök 
"a egyene-sen a mobilodra! 


letöltési kód: GSJ 11089 


Ez a játék emberek millióit szórakoztatja már évszázadok 


óta. A játékot két játékos játszhat- 
Hackenriirrierm ja, világos illetve 


sötét kövekkel. A 
játék célja, hogy 
minél elobb kivi- 
gyük az összes 
saját kövünket a 
tábláról. 
letöltési kód: 
GSJ 11566 


ALA 


Hi 


Játsz, mint egy profillGyakorolj, hogy 
megnyerhesd a Póker Világbaj-nokságot! 
Fantasztikus grafikával, multiplayer já- § 
tékmóddal! 


letöltésikód: " GSJ 11451 


szabadúszó fényképésznek 


nézni. Most megkértek, hogy készíts 


képeket, és vetkoztess le 3 gyönyöru modelt, miközben 
sztrip-pokert játszol velük. Készen állsz teljesíteni a 


megbízást? 


letöltési kód: GSJ 11522 
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Újdonságok? Ugyan már! 


Középkorba oltott sci-fi hangulat, 


Sztrugackijék regénye alapján. RPG, 
bár elég érdekes változtatásokkal a 


t 


műfajhoz képest. 


KIADÓ Nobilis 

FEJLESZTŐ Akella/Burnt 
KORÁBBI JÁTÉKAIK 

£ Pirates of the Carribbean 
8499 - GS2003 08 

Age of Pirates: Carribbean Tales 
7096 - GS2006 10 


P4 2 GHz processzor 

256 MB memória 

128 MB grafikus kártya 
Sokszor szaggatott, betöltésnél 
akadozott. Egy idő után nem 
lehetett menteni - még mindig 
maradtak benne bugok. 
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EGMONDOM ŐSZINTÉN, 
Mi nagyon vártam ezt a já- 

tékot. Arkagyij és Borisz 
Sztrugackijék kultikus, 1964-es Ne- 
héz istennek lenni című regényének 
játékadaptációjáról van szó, és mi- 
vel SF-rajongó lennék, ezért ezt sem 
hagyhatom ki. Gondoltam én naivan. 
Az alapkoncepció tehát teljesen rend- 
ben (lenne), a nagy kár az, hogy a játék 
még véletlenül sem hozza az elvárt tel- 
jesítményt. 


PRE-STEAMPUNK? 

Mert miről is van ebben az esetben 
szó? Sztrugackijék regényében egy al- 
ternatív Földön járunk, ahol a középkori 
világban különféle modern eszközöket 
használnak, így Rumata, a regény fő- 
szereplője rendelkezett szintetizátorral 
is például. A telepítőképernyőn láthat- 
juk is, hogy egy lovag oldalán laptop fi- 
tyeg, ráadásul a készítők azzal kecseg- 
tetnek, hogy sokféle választható fegy- 
ver van a játékban - plazmapuskától 
kezdve kis kézifegyverekig. Ezenkívül a 
játéknak négyféle alternatív befejezése 
is van, tisztára, mint a The Witchemél. 
Dobjuk is be a lemezt a gépbe, és in- 
dítsunk. Tűkön ülök, hátha lesz vala- 
mi intro, amiből megtudhatom, mi meg 
hogy. Öhm. Nincs. Hősünkkel (aki egy 

- elvileg - tanult lovag, már csak egy 
teszt szükséges ahhoz, hogy kijusson 

a nagyvilágba) egy falu közepén kez- 
dünk hirtelen, kapkodhatjuk is a fejün- 


ml El 
k. . ag 
Guild Wárs: Eye of North 2007. 09-909 


inter Nights II: Mask of the Betrayer 2007 40 - 8896 


ingeon Siege"TI"Broken World:2006. 09 - 6890 


Okos kutya! Visszahoztad, ügyes ! 
vagy! És most add ide szépen, jó? § 


HARD TO BE A GOD 


oD 


rögtön. Egy RPG-nek pedig a törté- 
net lenne az egyik kulcspontja. (Egyéb- 
ként később igen érdekes körülmények 
között találkozhatunk a regény főhősé- 
vel is.) Ha ezen túltettük magunkat, ak- 
or el is kezdhetjük a tanulást, és a kül- 
detéseket. A játék hemzseg a mellék- 
üldetésektől, ami jó pont, bár egy idő 
után kissé egysíkúnak tűntek, legalább- 
is nekem. 


CHICK NORRIS 

A faluban kell megtanulnunk az irányí- 
tást, ami meglehetősen érdekes. Hő- 
sünknek valószínűleg elég kötöttek le- 
hetnek az izmai, ugyanis nem tud ugra- 
ni, valamint Chuck Norrishoz hasonlóan 
csak két sebessége van: sétál (na jó, 
tud futni is) és öl. Tehát ne várjunk má- 


. Tiszta Jurassic Park... 


//Eskin 


szós, kapaszkodós játékot, de hát iste- 
nem, a Diabloban sem lehetett ilyesmit 
csinálni, mégis jó volt. Később kiderül 
egyébként, hogy hősünk úszni sem tud, 
viszont rendelkezik azzal a különleges 
képességgel, hogy nyugodtan félretol- 
hatja a társakat, ha valaki az útjába áll, 
valamint gyepálhatja őket a kardjával, 
meg sem rezzennek. 

Útja során lovagolhat is, többféle lovat 
lehet választani: futárlovat (jó gyors), 
igáslovat, erős harci mént, viszont 
ezek között (én legalábbis) nem talál- 
tam semmilyen különbséget. A ló már 
tud ugrani, viszont a pályák linearitása 
miatt gyakran beakad egy-egy fába. 
Ráadásul, ha át akarjuk ugratni vele 

a ,határvonalakként" szolgáló ezt-azt 
(fatönköt, bokrot stb.), akkor megáll a 


Kinevetted a kalapomat, 
tehát megböklek 
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SÉTÁL ÉS ÖL 


; ps 
s Tr tl és 
A farkasok roppant udvariasak. Meg- 5 
várják, míg kitrécseljük magunkat 


levegőben és/vagy beleütközik a látha- 
tatlan falakba. Azért ezt 2008-ban... 


ÉS AKKOR SUHI! 

Nagy" újításként akarta hozni a játék a 
lóról való vívást, viszont játékos legyen 

a talpán, aki vágta mellett képes arra, 
hogy vívjon a már említett kötött izom- 
zatú lovaggal, aki nemcsak alig tud mo- 
zogni, de emellett még lassú is. Szóval 
mire elsuhintja a kardját, addigra az el- 
lenfél meghal a röhögéstől (pedig nem va- 
lami nagyon nehéz buzogánnyal nyomul- 
tam). Harc közben egyébként, ha már 
nagy a csihi-puhi, emberünk megnyithat- 
ja az inventoryt, minden leáll körülötte 

és nyugodtan felgyógyíthatja magát, ha 
úgy adódik (tehát szól az ellenfélnek, hogy 
ugyan várjon már egy kicsit, míg megeszi 
ezt a pofás tököt). Ha már evésnél tar- 
tunk, visszatért a Thiefből ismert bármit- 
eszünk-almaharapásnak-hallatszik üzem- 
mód, ami például egy virágnál különösen 
vicces. Meg lehet azt is tenni emberünk- 
kel, hogy futóversenyt rendezve elcsalo- 
gatjuk az ellenfeleket a mellettünk harco- 
lókhoz, akik aztán jól legyepálnák őket, vi- 
szont a játék [IRONYT zseniális [/IRONY1 
MI-je szerint az ellenfelek csak és kizáró- 
lag minket üldöznek. (A zseniális MI más- 


HŐSÜNKNEK CHUCK NORRISHOZ 
HASONLÓAN CSAK KÉT SEBESSÉGE VAN: 


hol is érezteti a hatását: egyszer pont úgy 
szálltam le a lovamról, hogy a két rabló, 
aki épp üldözött, mögé került, s mivel fe- 
ém igyekeztek, útjukat állta a ló. Normá- 
is ember mit tesz ilyenkor? Megkerüli a 
ovat. Ezek nem. Ezek beleszaladtak a ló- 
ba és csak szaladtak.) Tehát ha megtá- 
madja őket egy csapat katona, miközben 
utánunk szaladnak, akkor még véletle- 

nül sem fognak velük foglalkozni. A másik 
kedvenc feature-öm, hogy ha épp szala- 
dunk valaki elől, akkor beszédbe elegyed- 
hetünk bárkivel, a környezet megáll, a sze- 
eplők lefagynak, gondolom, megvárják, 
míg végzek, elvégre elkél az udvariasság 
a középkorban is. Egy jó RPG-ben választ- 
hatunk kasztokat. Igaz, ebben is vannak 
tapasztalati pontok és képzettségpon- 
tok, amiket a szokásos módon oszthatunk 
el (tehát választhatunk, mely fegyverre 
szeretnénk specializálódni — könnyű-, ne- 
héz-, illetve célzó fegyverek közül történ- 
het a választás), viszont kaszt, mint olyan, 
nincs. Varázslás sincs, de hát minek, el- 
végre hősünk harcos, vagy mi (lassúsága 
ellenére is). 


KINÉZET ÉS HANGOK 


Azt hiszem, a grafika az, ami elviszi a 
hátán a játékot. Az erdőben hajladoz- 


8. 


1] Az Akella mindezidáig csak kalózos játékokat fejlesztett - elég furcsa ez a nagy váltás... 
A Hard to be a god után a Disciples III - Renaissance várható tőlük. 


Ruha teszi az embert 


Köpönyegforgatás! 


ARANYOS ÖTLET, HOGY ÚGY MEHETÜNK ÁT EGYIK , KASZTBÓL" a 
másikba, hogy ruhát váltunk. Rögtön a legelső pályán történik egy ilyen: ott tolvajjá 
kell avanzsálnunk, s ezt a műveletet sec perc megtehetjük, ha nem lát minket senki (azaz nincs 
a bal felső sarokban szemikon), s átöltözünk tolvajjá. Persze, ha a ruházatból kihagyunk egy 
elemet, akkor rögtön nem vagyunk tolvajok (egy gatyapőc is sokat jelenthet, ugye). 


Paciban állni hú, de kafa 


nak a fák, szép a megvalósítás, csil- 
log a víz, többféleképpen festhet hő- 
sünk is (ruházattól függően), az ellen- 
felek kinézete sem egysíkú. A kamera 
felülnézeti; ha valami olyasmi elé me- 
gyünk, ami eltakar minket, akkor az 
átlátszóvá válik, igaz, kissé lassan, Így 
a harc hevében néha túlságosan las- 
san láthatjuk meg egy fa által eltakar- 
va magát a csatát, addig üthetünk a 
levegőbe. Az említett sajtharapás mel- 
lett van még egy momentum a játék- 
ban, amin először ledöbbentem, aztán 
megbékéltem vele: ez pedig az, hogy 
párbeszédek közben nem halljuk ma- 
gunkat (már csak egy kérdésem ma- 
radt: és ezt így hogy?!). Engedtessék 
meg nekem még egy észrevétel: szag- 
gat. Eléggé, pedig a videobeállításokat 
nem húztuk maxra, és nincsen azért 
AKKORA nagy grafikai húha (és a 
hardverkövetelmények alapján nem 
ezt vártam volna) A Dungeon Siege- 
re emlékeztet kissé, ott volt még na- 
gyon szép a megvalósítás, viszont ott 
töltögetőképernyő nélkül mehettünk 
ide-oda (ami nagy megkönnyebbülés 
volt, legalábbis nekem), itt viszont a já- 
ték nyugodtan eltöltöget hosszú, illú- 
zióromboló percekig... (€3 


Jó nagy a "khöm" 
pallosom, bébi 


FH zs 


TT AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó 
hírekért, letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 


KAPCSOLÓDÓ ANYAGOK A DVD-N: 


DEMÓ 


JÁTÉKMENET 
4- lovak szerepeltetése ötletes 
- néhol túlságosan lineáris a történet 


GRAFIKA 

4-a környezet kinézete változatos, 
sokféle ellenfél 

- nincsenek átvezető animációk, intro 
hiányzott 

HANG 

4 hangulatos háttérzene 


- almaharapás-hang evéskor, gyenge 
szinkron 


ÉLMÉNYFAKTOR 

Tucatjáték, ráadásul idegesítő hibák- 
kal teletűzdelve. Várhattak volna a 
készítők még a kiadással, sokat kellett 
volna javítani. 


Sztrugackijék többet 
érdemeltek volna... 
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BEMUTATÓ 


Egy RTS, ami feleleveníti a régi hagyományokat - minden szempontból... 


A francba, otthon hagytam 
a derékszögű vonalzómat díj 


Ízig-vérig igazi RTS, már ha a 
körülbelül 10 évvel ezelőtti színvonalat 
nézzük. Izometrikus grafika, 3 játsz- 
ható oldal, erőforrás-menedzsment és 
rengeteg kattintgatás. 


KIADÓ Lighthouse Interactive 
FEJLESZTŐ Vertex4 
KORÁBBI JÁTÉKAIK 

Nincs 


HARDVERIGÉNY HÉ 


1,4 GHz processzor 

512 MB memória 

64 MB VGA 

Az izometrikus grafikának 
köszönhetően nem igényel erőművet. 


Kitartóan védjük az utolsó 
krumplicukorgyárat 


ONDHATJA BÁRKI, HOGY 
HR a régi klasszikus stratégiák 

ideje már lejárt, a Vertex4 
javíthatatlan idealistái úgy tűnik, 
nem hajlandók tudomást venni az idő 
múlásáról. Legalábbis erre utal, hogy 
2008-ban képesek voltak elkészíte- 
ni egy SunAge nevezetű alkotást, amely 
úgy röpke tíz évvel tévesztett pályát. 
StarCraft, Command £ Conguer, Dark 
Reign - emlékszik még valaki a dicső 
múlt eme remekeire? Ha nem, és cikinek 
találná ma elővenni a régi klasszikusokat, 
akkor a SunAge segítségével belekóstol- 
hat, milyen is lehetett akkoriban egy - 
ow budget-stratégia... 


IN MEMORIAM 

A múltidézés egyébként bizonyos szem- 
pontból igen hangulatosra sikerült. A srá- 
cok például nem sokat vesződtek egy 
csilli-villi engine összetákolásával, inkább 
maradtak a jól bevált (?) izometrikus gra- 
fikánál. Alapjáraton ezzel még nem is len- 
ne baj, hiszen a motor kezeli a manapság 
divatos felbontások egy (inkább alsó) ré- 
szét, viszont az így felszabadult időt nyu- 
godtan tölthették volna a karakter- és 
épületmodellek csinosítgatásával. Az egy- 
ségek kidolgozása sajnos nélkülöz min- 
den fantáziát. Szinte látom magam előtt 
a brainstormingot, ahol a fejlesztők felem- 
legetik kedvenc RTS-eik imádott egysége- 
it, majd sorsolással eldöntik, melyiket kop- 
pintsák le játékukhoz. 


CSAK TÖRTÉNNE MÁR 
VALAMI 

A sztori igen egyszerű, szerintem egy 
RTS-rajongó legmélyebb álmából felkelt- 


rA híd túl messze van" emléknap 
néhány évszázad múlva 


ve is ki tudna találni valami hasonlót. Az 
emberiség évszázadokon keresztül vívott 
háborúi nukleáris szeméttelepet varázsol- 
tak szeretett bolygónkból, ami felcsigáz- 
ta az érdeklődését egy igen vérszomjas 
idegen fajnak is. A Raak-Zun erői megál- 
líthatatlannak tűnő csapást indítanak az- 
zal a nem titkolt szándékkal, hogy végleg 
eltörlik ahumanoidaokat a Föld színéről. 
Az időközben egyezségre lépett föderáci- 
ós erők persze azért nem adják könnyen 
magukat... Ahogy az ilyenkor lenni szo- 
kott, a háborúba még egy, az univerzum 
titokzatos védelmezője szerepében tet- 
szelgő harmadik fél is bekapcsolódik. 


HA NYERS AZ ANYAG 

A SunAge játékrendszerével visszaho- 
zott egy már-már elfeledettnek hitt ha- 
gyományt, a tömeges nyersanyaggyűj- 
tést is. Az emberiség és az idegenek 

a nitrium, a plutónium, a cirkónium és 
az ibérium felhasználásával építkeznek 
és fejlesztenek - természetesen mind- 
egyik anyag eltérő gyakorisággal for- 
dul elő, s a fajok igényei is változók irán- 
tuk. A játék ezzel együtt tényleg a nagy 
öregek hangulatát idézi vissza: ,munká- 
saink" szépen gyűjtögetnek, közben kiké- 
pezzük első, gyengébb harci egységein- 
ket, majd az építkezések és fejlesztések 
után a lehető legerősebb sereget felállít- 
va próbáljuk ledózerolni az ellent. Lehe- 
tőségeink korántsem nevezhetők végte- 
lennek, így nem fog órákig tartani, amíg 
töviről hegyire megismerünk egy-egy 
frakciót. A játszhatóság emiatt példaér- 
tékű, már ami a skirmish és multiplayer 
módokat illeti. Sajnos a kampányban a 
rossz triggerelés miatt gyakran el fogunk 


//ashe 


akadni, s ilyenkor csak az segít, ha beba- 
rangoljuk a környéket, hátha rálelünk a 
megfelelő pontra. Van azonban egy olyan 
érzésem, hogy nem túl sokan fognak ki- 
tartóan próbálkozni... (3 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó 
hírekért, letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 


KAPCSOLÓDÓ ANYAGOK A DVD-N: 
képgaléria 


JÁTÉKMENET 
4 klasszikus RTS... 
- ... 10 évvel ezelőtti szinten 


GRAFIKA 
izometrikus nosztalgia 
- gyatra egységkidolgozás 


HANG 
4 a csatazajok egészen kellemesek 
- gyenge szinkronmunka 


ÉLMÉNYFAKTOR 

Jó volt kicsit nosztalgiázni, de akkor 
már inkább vegyünk elő egy régi, 
klasszikus RTS-t. 


Egy RTS, ami 10 évvel ezelőtt 


még tetszett is volna 
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ti 


Anyu azt mondta, sohase menjek be egyedül az 


erdőbe, de az a bácsi ott a cukorkával... 


THE SPIDERWICK 


BEMUTATÓ 


Fa 


Zseblámpafényes romantika, avagy 


randi egy dohlepte könyvvel 


CHRONICLES 


Egy kilencéves kisfiú nyomozása egy régi ház nagy titkai után. 


Alapvetően gyermekeknek készült 
mászkálós, gyűjtögetős program 
több játszható karakterrel és néhány 
akciórésszel. 


KIADÓ Sierra 
FEJLESZTŐ Stormfront Studios 
KORÁBBI JÁTÉKAIK 


£ Demon Stone 
8099 - GS2005 02 
£ Eragon 

6996 - GS2006. 12 


att 


1,5 GHz processzor 
512 MB RAM 

128 MB VGAmemória 

A hivatalosan megadott gépigény 
ezúttal egy olyan konfigot takar, 
amelyen már tökéletesen elfut 

a játék jobb beállítások mellett is. 


ÖNYVBŐL A FILMVÁSZON- 
I filmvászonról a monito- 

rokra - ez az út különösen 
gyakori napjaink gyermekmesének 
már nem is igazán nevezhető fantasy 
történeteinek esetében. A hisztériát 
egyértelműen a fürtös varázslótanonc, 
Harry Potter indította el, majd az egyéb 
próbálkozások mellett jött a Narnia, s vé- 
gül 2008 elején befutott A Spiderwick 
Krónikák is. A Tony Diterlizzy és Holly 
Black által megálmodott mese az Egye- 
sült Államokban, New Englandban kez- 
dődik. A Grace család - a két ikertest- 
vér, Jared és Simon, Mallory, a nővérük, 
valamint édesanyjuk - dédnagybátyjuk 
régóta üresen álló ódon kastélyába köl- 
töznek. Miközben mindenki a ház és kör- 
nyékének felfedezésével van elfoglalva, a 
kilencéves Jared egyre furcsább dolgo- 
kat vesz észre. A különös történésekért 
először mindenki őt teszi felelőssé, ezért 
a fiú elhatározza, hogy saját kezébe veszi 
az ügyet, és kideríti, miféle titok lappang 
a háttérben... 


A NAGY KÖNYV 

Játékbéli ténykedésünk a kissé leharcolt 
állapotban leledző házban veszi kezdetét. 
Jaredet terelgetve első fontos felada- 
tunk, hogy feltérképezzük a helyet. Rövid 
időn belül rábukkanunk egy titkos terem- 
re, ami - mint később kiderül - a meg- 
boldogult Arthur Spiderwick dolgozószo- 
bájaként funkcionált. Az asztalon heverő 
könyvet felnyitva aztán feltárul előttünk 
a nagy titok: dédbácsikánk felfedezett 
egy különös, mesebeli lények lakta vilá- 
got. Ezek a kis teremtmények ugyanis 

itt élnek mellettünk, ám az emberi szem 


számára láthatatlanok - Jared azzal, 
hogy betekintett a könyvbe, akaratlanul 
is egy nagy kaland részesévé vált. A me- 
sevilágnak ugyanis nem minden lakója 
kedves és barátságos, a gonosz teremt- 
mények pedig minden eszközt bevetnek, 
hogy hősünk útját állják. 


DARWIN BEVÁLLALNÁ? 

A Spiderwick Krónikák persze egy első- 
sorban fiataloknak szánt mű, így a játék- 
ban sem kell véres harcokra és bonyolult 
fejtörőkre számítani. A csaták megvaló- 
sítása igen egyszerű, könnyen kezelhe- 
tő, és a fegyverek is kimerülnek a seprű- 
nyélben és a kövekben. A gondolkodtató 
feladványok sem állítanak megoldhatat- 
lan akadály elé: akit egy cseppnyi logiká- 
val megáldott az ég, annak nevetségesen 
könnyű dolga lesz. A totális egyszerűsí- 
tés a teljes játékmenetre jellemző, szinte 
minden automatizált; ha egy megmász- 
ható falhoz érünk, karakterünk önálló- 
an felkapaszkodik rá, ha pedig egy gö- 
dörhöz, akkor magától átugorja azt. Ami 
miatt mégis összetettnek nevezhető a 
Spiderwick Krónikák, az a négy játszható 
karakter. A három testő... testvér mel- 
lett egy Thimbletack nevezetű brownie, 
egy ünneplőgúnyába öltözött, költői am- 
bíciókat dédelgető patkányszerűség is 
irányítható lesz. Segítségével a legszű- 
kebb helyeket is elérhetjük, bejuthatunk 
a falak közé, közben pedig mókás, rímek- 
be szedett beszólásain kacarászhatunk. 
A mászkálás és a gyűjtögetés során egy- 
re több új, karakterfüggő képességre és 
tárgyra teszünk szert, illetve filmrészle- 
teket és egyéb extrákat is kapunk. Bár 
sokan valószínűleg alapból ellenszenvvel 


//ashe 


viseltetnek az ilyen programok iránt, a 
Spiderwick Krónikák egy egészen kelle- 
mes alkotás - elsősorban a fiatalabb kor- 
osztály számára. (€3 


ö 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó 
hírekért, letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 


KAPCSOLÓDÓ ANYAGOK A DVD-N: 


képgaléria 
JÁTÉKMENET 
4 négy jászható karakter, egyedi képes- 
ségekkel 
- néhány frusztráló rész 
GRAFIKA 


4 viszonylag hű a film hangulatához 
- túlságosan szögletes objektumok 


HANG 
4 Thimbletack mókás verssorai 
- több idegesítő szinkronhang 


ÉLMÉNYFAKTOR 

Bár megvalósításában teljesen átla- 
gos adaptáció, néhány érdekes ötlet 
azért kiemeli a tömegből. 


A könyvek és a film - elsősorban 
ifjabb - rajongóinak. 
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EVEROUEST II 
RISE OF KUNARK 


EverÍgéret II - A jobb sorsra érdemes MMO ezúttal tényleg jobb lett. //Gyu 


Ahogy ezt az MMO-világban már 
megszokhattuk, vannak új területek, 
szörnyek, fegyverek és ígéretek. És sok 
szóló! Hurrá! 


KIADÓ Sony on-line Entertainment 
FEJLESZTŐ Sony on-line 

Entertainment 
KORÁBBI JÁTÉKAIK 
t EVERGUEST II 
499 - GS2005 03 


P IV 2 GHz processzor 
1 GB memória 

3D-s VGA 128 MB RAM 
Ahhoz, hogy a játék teljes fényében 
pompázzon, nem árt az erős hardver 
és a sok memória. Ez utóbbi gyengébb 
grafikával sem ártalmas. 


WOW ELŐTTI KORSZAK 
A legnépszerűbb MMO-ja az 

Everguest első része volt, így 
bátran gondolhatta volna bárki, hogy 
az öcsike is sikeres lesz. Azonban pont 
a WoW ütöttel el az EG II-t attól a né- 
hány millió játékostól, akik be voltak 
Sonyéknál tervezve. 3 kiegészítővel ké- 
sőbb elértünk oda, ahol 2005 elején kel- 
lett volna lenni: az EG II jó játék lett! 


Ó SZÓLÓ MIÓ! 
Amíg 2005 környékén mindenki úgy gon- 
dolta, hogy az MMO-k a RAID-ek, a tö- 
meges, csoportos tartalmak miatt lesznek 
csábítók a játékosok számára, az elmúlt 
évek megmutatták, hogy az úgynevezett 
szóló tartalom nélkül egyik játék sem le- 
het sikeres! Sőt! Ennek kapcsán mind a 
WoW-ban, mind a LotRO-ban több régi 
guestet könnyítenek - amelyeket régeb- 
en csak csapattal lehetett befejezni, azo- 
kat ma egyedül vagy ketten is végig lehet 
vinni. A Rise of Kunark készítői is sejthet- 
ték ezt az új divatot, hiszen a játék egyik 
egfontosabb újítása pont az, hogy ren- 
geteg új szólózható küldetés került be- 
e. Egy évig hegesztették a kedves sonys 
nénik/bácsik ezt a rengeteg tartalmat, 
amelyben sokat gondoltak a casual játé- 
kosokra, akik csak 10 percre belogolnak, 
hogy megcsináljanak egy missziót vagy 
egy barátjukkal kettecskén kalandozná- 
nak. S ahogy a játék fejlődési fája is mu- 
tatja, kezdőknek és magas szintűeknek ke- 
ült be az új tartalom. Aki közepes szintű 
(kb. 20 és 65 között van), az nemigen ta- 
álkozik majd újdonsággal - erre is gon- 
dolhattak volna, igazán. Egyébként ez a 


szólózhatóság azzal is jár, hogy a Kunark- 
ban nincs az EG II-ben megszokott , szoci- 
ális-szörny" jelenség, amikor a mobok szé- 
pen összegyűlnek, s emiatt csak csapattal 
van esélyünk ellenük. Most már az EG II- 
játékosok is elmondhatják azt, amit eddig 
a WoW guild-chateken lehetett látni, ami- 
kor valaki beköszönt és megkérdezte: mit 
csináltok? Erre többen válaszolták, hogy 
,Csak kvesztelgetek". 


ÚJ JÁTÉKTEREP 


Természetesen, mint minden komoly ki- 
egészítőben, itt is vannak új playfieldek, 
amelyeket ezúttal sokkal gondosabba 
terveztek meg - sokkal természetesebb- 
ek tűnik, nem annyira mérnöki asztalon 
tervezettnek, mint ahogy eddig sokszor 
előfordult. Ugyanígy a high-end tartal- 
makat is végre gondosan megtervezték, 
emcsak úgy odaszabták. Régi Everguest- 
rajongók ismerős terepekkel találkozhat- 

ak (persze gondosan felfrissítve), a régi 

ksar főváros, Sebilis vagy Karnors Castle 
például az idősebb testvérben is feltűnt 
már, ahogy Veeshans Peak is - ez utóbbi 
például egy igen látványos RAID-terület. 
A Sarnakok, a majdnem kipusztult sár- 
kányszerű humanoidok játszható fajként 
térnek vissza, kezdő területük igen fájin- 
tosan néz ki, Gorowyn városa az egyik 
legjobban, leglogikusabban átgondolt és 
megtervezett város az egész játékban. 
Mindenféleképpen megérte, hogy ezúttal 
nem a Sonytól megszokott féléves ütem- 
ben jött ki a legújabb kiegészítő, az ext- 

ra idő rengeteg apró, ámde jól átgondolt 
dolgot eredményezett, amely összességé- 
ben sokkal jobbá tette a játékot még ak- 


kor is, ha a PvP változatlanul ignorálva van 
-, ami speciel engem személyesen nem iz- 
gat, sőt! Aki egyszer próbálta, adjon neki 
még egy esélyt, aki sosem próbálta, annak 
most jött el az idő! (3 


Tr AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó 
hírekért, letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 


KAPCSOLÓDÓ ANYAGOK A DVD-N: 


képgaléria 
JÁTÉKMENET 
4 sok szólózás 


- 21-64 között semmi 


GRAFIKA 
4 gondosan kidolgozott új területek 
- darabos mozgású mobok 


HANG 
4: hangulatos zenék 
- néhány mobnak furcsa hangja van 


ÉLMÉNYFAKTOR 

Ez az a pillanat, amikor megéri elkezdeni 
EG II-zni. Ha az elejétől ilyen lett volna, 
a WoW méltó versenytársa lehetne. 


Eddig hanyagoltam az EG II-t, 
de ezután tuti nem fogom. 
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FEJLESZTŐ: Electronics Arts KIADÓ: Electronics Arts 


THE SIMS CARNIVAL: SNAPCITY 


Én kicsi városom! 


BEN minden korosztályt meg 

akar hódítani, még azokat is, 
akik egyébként nem szoktak gép elé 
ülni és játszani. Ahogy ígérte, meg 
is tartotta, a népszerű Sims-sorozat 
ugyanis most egészen új irányt vett, 
és a ,casual gaming" kifejezés ismét 
bekerült a szótárunkba. 
Az EA már eddig is nagyot kaszált a 
Pogo.com oldalával, ahol leginkább az 
amatőr játékosokat igyekezett célba ven- 
ni, most viszont a Sim City és a Sims-so- 
rozatok égisze alatt dobtak piacra egy 
letölthető minijáték csomagot, amely a 
The Sims Carnival nevet kapta. Két já- 
ték, nevezetesen a The Sims Carnival 
Bumper Blast és a The Sims Carnival: 
SnapCity került ebbe a csomagba. Szer- 
kesztőségünk az utóbbi darabot töltöt- 
te le gépére (merthogy ilyet is lehet ám), 
és tesztelte a végeredményt. A ,casual", 
vagyis eseti játékosoknak kialakított vi- 
lág nem hagyott mély nyomot bennünk, 
de azért lássuk, mit is eszeltek ki az alko- 
tók, hogy megfogják azokat is, akik nem 
szoktak játszani! 


I ÉR AZ EA, HOGY A JOVŐ- 


Az Épül a szép belvárosom 


//HP 


TETRISBŐL LESZ A VÁROS 


A The Sims Carnival: SnapCity gya- 
korlatilag a klasszikus Sim City 
városépítgetős szimulátorának és a 
retrónak nevezhető Tetris logikai és 
reflexjáték groteszk keveréke, amely 
ugyan néhány percig rendkívül ötle- 
tes mixnek fogható fel, de hamar igen 
unalmassá válik. Alapvetően itt is a vá- 
rosépítésen van a hangsúly, de előre 
megadott , zuhanó" elemekből kell gaz- 
dálkodunk, akár küldetéseket, akár a 
szabadjátékot választjuk. Természete- 
sen itt is nagy ellenségünk a természe- 
i katasztrófa, amely dühből rombol- 
ja művünket, így elvileg órákon keresz- 
tül is el tudnánk lenni a játékkal, hogy 
mindent végigvigyünk, de mi nem te- 
szünk ilyesmit. Egyrészt a rajzfilmes 
grafika nagyon hamar idegesítővé vá- 
ik, másfelől ez a furcsa stíluselegy 
nem tudott megfogni egyáltalán. Saj- 
nos egy hardcore gamernek ez egyál- 
talán nem kihívás, nem is pihentet, szó- 
val, bízunk a kezdők jószívűségében, 
mert mi sok jót nem mondhatunk, az 
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Egyszerű, és nem nagyszerű. 


CSZNPANVENTRD 


mevyanda van mm mazo n mo mm 


sáltad-EL Es BBEENL ts ate HLI8AT-T 4-LNEI 


HUHA CafForiz EHOCKET 
mt HHE GPU 

Hü4 HB OCH meznáriái 
EGÜ HAHr RAM tetü 
PCLEILFEEK / EI 

Ein Ciet d Mza á BEOTWKOUt 


-BG41-ALISS BEOG GT SIZME Golden Sampit 


HNIOLA GaFarta ESHUKKATÁtErs 
KC MHz GPU x 
sz ME COHA meri 
mal Mitiz HAKI nábsemégj 
PCI-Edgreza ! SAj 
Eztrezni HT-Ottput 4 ÖVE 4 EVIA 


3066-ELISS HBGOCHAT-KOGá-Chuai DVI Gaiden Sample 


HVHA, Gafarca EÉŐÜÜT 
EZSÜ e Átr GF 
HIZAMET CH marnöria 
een Mitáz FLÁ azösemméty 
PCLEzpezm / BÁ E mán 
Extrarra HO-Únetpat ú LE önáákal Emese sze őő 
screen 


adr 


sú! 


BAS3-BLISS BEOÜGT-SS-HDKI-DD-GllentFk 


kar 


TülertEN huridm 
Ha36-Bliss BHü0 GTS SIEMEB TV DD 


HÁNTHA CzForia BÁÜGHaT a 

HE idtttr útért] 

EZAAH OTET rmrrúr ian 

TT KAHr HANA czöreznág 
PCt-Énjiraza " ALI 

Ésirama HELÜKznuk a DVI á CV] 


(azzázmm Ezarriprő üErE1iiri 
mt Hi 


HITT HI94 ha gyeuruzűsi 


T irÉdd taripa 


Gyárilag tuningolt kár 


/ 


BEMUTATÓ 


esése a 
Fi a fú. ma a áá! 

I fell into a burning ring. / e 

of fire... trallala b; hg 


SHA 


És ezen most elgondol- 
kodsz most! 


fás 


tadá; 


art 


E 


OWGROUNDS: 
SURVIVOR 


I fell into a... de hiszen ezt 
már mondtam. Trallala. 


Fröccsennek a nyálkásan visító édipók alien cuclik a malacpörkölő hatására. //Helikopter 


A 
esz RÖVIDEN" 


A kihalófélben lévő, de annál kelle- 
mesebb retró érzéseket gerjesztő 
felülnézetes horrorpara mészáros 

játék második része. Akinek a Tower 
Assault vagy az Alien Breed sorozat 
mond valamit, máris tudni fogja, miről 
van szó. Akinek nem, az elég, ha lekap- 
csolja a villanyt játék közben. 


KIADÓ FrozenByte (Steam is) 
FEJLESZTŐ The Damacy Crew 
KORÁBBI JÁTÉKAIK 

1 Shadowgrounds 

7596 - GS2006 05 


HARDVERIGÉNY úg 


1,5 GHz processzor 

512 MB memória 

DirectX 9c kompatibilis videokártya 
Beállításfüggő, hogy mennyire turmi- 

xolja be az alá rakott hardvert a játék. 
Nagyon durván is meg lehet fektetni a 


A AZT MONDOM, hiányzik a 
HA ShadowGrounds: Survivor ál- 

tal képviselt stílus az ebben az 
évtizedben megjelent bármilyen plat- 
formú játékok közül, mint tyúkból 
a tojás pirkadatra, nem árultam el 
nagy titkot. Jómagam éveken át nyüs- 
töltem a felülnézetes rohangálós-lövöl- 
dözős játékokat, amennyi csak kifért a 
monitor csövén, míg újra éjfél nem lett, 
hogy másnap rohanjak általános iskolá- 
ba megbeszélni az előző éjjel történteket. 
(Nem, nem azokat...) Sajnos mára már 
ott tart a dolog, hogy csak budget kate- 
góriában jelennek meg valamirevaló al- 
kotások, ezek közül is szinte csak az épp 
tesztelt játéksorozat emelkedik ki. 


KIHALTAK - KIKELTEK 

Az első részről már olvashattatok, a folyta- 
tás sem különb, csak még egy kicsit jobban 
néz ki, még egy picit jobbak a fények és a 
pályatervezés is egy hangyatalpnyit érde- 
kesebb, mint volt. Három játszható karak- 
terrel találkoztok majd, egyenként körülbe- 
üb4-5 pályányi mészárlást jelentve. Lesz 
matengerészgyalogos arc, aki álkemény 
angjával és popón duzzadó betyártallérjá- 
al masírozik a folyosókon, teljesen átlagos 
apfelszereléssel (automata gépfegyver, 
spisztoly). Később egy kissé infantilisebb, 
román állattal kell lenni, akinek a nyaka 
yan vastag, mint az én combom körülbe- 
I. Ő a lángszórót és a géppityut részesíti 
őnyben. Ha tippelnetek kellene, mi a har- 
madik karakter specialitása, szerintem ki 
sem nyalva a vattacukorból, csukott szem- 
mel vetnétek oda, hogy , Hátasznájper!" Bi- 
zony ez Így van, az utolsó pályákon egy 
spanyol bébbel kell rohangálni, aki mester- 


s a— nil íz 


o S öö A 


lövész puskájával próbálja jobb belátásra 
bírni az addigra már igencsak felhízott zsír- 
sertés alieneket. 


TAP, TAP, TELI TAP 

A fegyvereket az ellenfelekből kieső al- 
katrészekkel lehet tápolni, amit minden- 
képpen érdemes megtenni rövid időn be- 
lül, mert hasznosak. 

Azon felül, hogy rommá kell gyepálni min- 
dent, ami szembe jön, ugyanúgy szerepet 
ap a fizika a játékban, mint a gyors ref- 
lexek. Persze ne Half-Life 2 szintű logikai 
eladványokra gondoljatok, inkább csak 
annyira, vajon épp melyik dobozhalmazt 
ellene leborítanotok, hogy az ellenfe- 

lek útvonalkeresése teljesen szétficcenjen, 
iután nevetve lőhetitek halomra őket. 
Majdnem mindig lesz annyi helyetek en- 
nek ellenére, hogy visszahátrálhassatok 
több száz métert is, ha épp úgy hozza a 
sors. Erre szükség is lesz, hiszen kegyetlen 
ennyiségű monszter jön folyamatosan. 
Fülesben játszva, ráadásul éjjel, párosul- 
va a nagyon eltalált (de nem kiemelkedő) 
atmoszférikus zenével és hangeffektekkel, 
garantáltan legyártódik egy-két sportsze- 
let a bekészített bilibe. 


KOOPERÁLUNK, KOOPERÁ- 
LUNK?! 

Egy gépen akár többen is játszhattok 
(bár ez kifejezetten megnehezítené az 
előbb említett eszközök megosztott 
használatát...), gamepadre azonban szük- 
sége lesz a második játékosnak. Hálóza- 
ti támogatottság sajnos nincs, pedig kel- 
lene, hiszen már az első részben is emi- 
att morgott mindenki. Ha lesz következő 
rész és rájönnek a fejlesztők, hogy a ko- 


operatív mód a legjobb húzás a játékuk- 
ban és még rá is erősítenek erre, óriásit 
pukkanhat a dolog majd... De erre még 
várni kell. €3 


új AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó 
hírekért, letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 


KAPCSOLÓDÓ ANYAGOK A DVD-N: 


JÁTÉKMENET 

4 egyszerű, gyorsan megtanulható, 
fegyvermódosítások 

- gagyi történet 


GRAFIKA 

4 rengeteg belső szerv és vér és 
mészárlás, szép fények 

- nem láttam párosodó alieneket 

HANG 


zene, üvöltések 
- fegyverhangok, szörcsenések 


ÉLMÉNYFAKTOR 

Önfeledten csillogó, fátyolosan szerel- 
mes szemmel fogjátok átnyomni az 
egér bal gombját az asztalon. 


Ha már nem mozog, ne lődd 
tovább, mert kell majd a skuló! 
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Néha unalmában hullámzik 
a közönség 


FEJLESZTŐ: Oxygen Games KIADÓ: Oxygen Games 


PDC WORLD CHAMPIONSHIP 


DARTS 2008 


Darts helyett ezzel szúrták ki a szemünket. //HP 


DARTS TIPIKUSAN AZ A JÁ- 
A: amit a sarki kocsmában 

szívesen játszunk a haverok- 
kal, és vicces, hogy a kilencedik sör 
után a pincérnő nemesebbik felében 
landol a tű. Vannak persze olyanok 
is, akik ezt másképp gondolják, őket 
hívják profiknak. És most az ő szere- 
püket is kipróbálhatjuk. Bár, aki monitor 
előtt ülve dobálna nyilakat, az már tény- 
leg nagyon lusta, nem? 
A PDC World Championship Darts 2008 
igen hangzatos névvel mutatkozik meg a 
nagyérdeműnek, és persze teljes jogkör- 
rel dolgozza fel a nemzetközi darts világ- 
versenyek menetét. Vagyis az összes ne- 
ves versenyző, helyszín és megmérettetés 
belekerült ebbe a játékba, igen szépen mo- 
dellezve a sporttelevíziók közvetítéseit. Saj- 
nos azonban a grafika a konzolos portolá- 
sok (PS2, Wii) miatt nem lett csodaszép, 
de látszik, hogy dolgoztak a látvánnyal és a 
hangulatelemekkel a fejlesztők, így emiatt 
nem lehetünk annyira dühösek. Ha a lát- 
vánnyal már valahogy megbarátkoztunk, 
akkor azt is érdemes megfigyelni, hogy mi 
is vár minket egy darts-szimulátorban... 


Azt a betyár..., mennyire szép vagyok! 


REPÜL A NEHÉZ TŰ, KI TUDJA 
HOL ÁLL MEG? 

Természetesen - ahogy minden sport- 
játékban - itt is meghatározott játék- 
módok állnak rendelkezésre: Exhibition, 
Tournament, Career és Party Games. 
Ezek közül mi az utolsót találtuk igazán 
szórakoztatónak, és multiplayer-barátnak, 
de sajnos a pocsék kezelhetőség miatt et- 
től is hamar elment a kedvünk. A képer- 
nyőn ugyanis profi dartsjátékosok sora- 
koznak fel, de sajnos mi képtelenek va- 
gyunk jól dobni egy egérrel a kezünkben. 
Kipróbáltuk kontrollerrel is, hasonlóan po- 
csék eredményeket értünk el. Közben a 
kommentátor folyamatosan fikáz, hogy 
még a nagyanyja is ügyesebb ennél, és ak- 
kor eljön a pont, hogy a játékos megkö- 
szöni a részvételt, és inkább valami véres 
FPS-hez nyúl. A PDC 2008 egész egysze- 
rűen botrányos irányítási rendszert ka- 
pott, kár is ezt tovább magyarázni. Azok, 
akik rajonganak ezért a sportért, biztos 
találnak majd fantáziát a lehetetlen kül- 
detés"-szerű játékmenetben, mi inkább to- 
vábbra is élőben hajigálnánk a nyilakat. 
Ha nem gond. (€3 
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Bullseye helyett bullshit 


Csöndre 
VÁGYSZ? 


HKC USP-7630 moduláris tápegység S3ÜVV 


2 Taljeaítmárry: EJ3ÜNY, iden Fan 
a Ventátar zajaze südH 

zt PF: PÖGEZT7 

- Táposatlakázú 20-44 

: Pnwer csatlakürá ed 

: §-ÁTA konnektor ddh 

a PC-E öüdüptér: edb 

: FŐÜ táp csatisáozú; idb 

a B néz ösütlaküsó daz: 1db 

a Müködén hörméreékünt: a ITT: 450 
a: Tápiátalkai 

z: CE mnúg tése 

a TX IV 22 varjú 

z Dun 5 17V kimenet 

r 2 év jaráncia 


HKC USP-5380 tápegység 2ú0yy 


a Teljnaltírtány: SEHOGY, Terri Fan 
c Vartálátar zújezint. 2ÜüdA 

a PFT: finmürév 

za Téncsntlakozó: 24-44 

. Power csatiakazú Ed 

a G-ülTk könnéktör zdhi 

z PCI-E adapter; 2db 

a FON táp cnitidánzá: Edb 

a Benes csatinakazó daz: 1dhi 

s Működési hörméreékint: : 190 - (TE 
a Tájtáteelkai 

a CE mmóni t énnei 

r ATX 19 2 2 verzú 


s" 2 év garancin 
tok ON 
ú ea ks 
Bs: S 
hr-i me 
hő A 
Szet 
KT TNES 


E HÓNAP 
XBOXOS J 


n vissza, Cascót 


" 
akarok kötni!" 


Öt perc múlva már nem 
fog így kinézni a dukkó... 


ÁTÉKAL 


FEJLESZTŐ: Criterion KIADÓ: Electronic Arts 


BURNOUT PARADISE 


Zúzás-borulás magasfokon! 


AKE ME DOWN TO THE PARA- 
i dise City, where the grass 

is green and the girls are 
pretty" - hallhatjuk a Guns"N Roses 
egyik legjobb számát a Burnout 
Paradise bevezetőjében. Már ez a nyi- 
ózene és a full HD felbontású város 
döbbenetes látványa megadta a kel- 
ő hangulatot a Burnout Paradise-hoz, 
amely szerintem nemcsak a sorozat 
egjobb darabja, de egyedül ennek a 
játéknak sikerült teljesen megvalósí- 
ania azt, ami az NFS-részeknek soha- 
sem jött igazán össze. 
Pedig a játék receptje tulajdonképpen 
egyszerű: vegyük a szokásos város- 
ban szabadon száguldozós és különbö- 
ző küldetéseket felvállalós receptet és 


Nem ütlek, de borulsz 


//Bad Sector 


öntsük nyakon a Burnout-sorozat hi- 
hetetlenül látványos törésmodelljével. 
A végeredmény azonban szinte min- 
dent felülmúl, amit eddig autós játék- 
ban láttam. A címszereplő város töké- 
letesen ki van dolgozva, és a különféle 
versenyeket és , eventeket" is nagy- 
szerű érzékkel helyezték el a készítők. 
Hab a tortán, hogy nem is vagy ezek- 
hez kötve: ha akarsz, akkor fel-alá szá- 
guldozol a városban, hiszen pusztán 
azzal is előrehaladsz a játékban, hogy 
megtalálod a mellékutakat, kerítése- 
ket, hirdetőtáblákat, vagy kaszkadőr- 
attrakciókat hajtasz végre. A grafika 
fantasztikus, a játékmenet, a hangu- 
lat dettó: ez a játék tényleg kihagyha- 
tatlan. 


Megcsináltam a hülye küldetést, 
nyögjed, mi az élet értelme! 


Csak a láncaidat veszít- 
heted, Lajos! 


wir 
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FEJLESZTŐ: Blueside KIADÓ: Microsoft Game Studios 


KINGDOM UNDER FIRE: COD 


Ami a csövön befér 


2004-ES KINGDOM UNDER 
A Fire: Crusaders - amely egyéb- 

ként stratégiai játék volt - és a 
most megjelent The Circle of Doom egy- 
azon univerzumban játszódik, ám a ka- 
land ezúttal akció FPS-nézetben folyik. 
A játék minden tekintetben egyszerű: öt, ha- 
gyományosnak mondható fantasy kaszt kö- 
zül választhatunk (kardforgatótól a varázs- 
lóig), hogy egy igen repetitív játékmenet- 
ben aprítsuk a jónépet. A pályák felépítése 
többnyire meglehetősen unalmas, nagy sza- 
badságunk a terület bejárhatóságát illető- 
en nincs, leginkább folyosóra emlékeztet a 
tér, amelyet jobbról-balról láthatatlan fa- 
lak vesznek körül. Felvehetünk mellékkül- 
detéseket, de - hiába a véletlenszerűen ge- 
nerált pálya - ezek is elég egysíkúak. Mind- 


Nyugati boszorkák 


//Duncan 


ez az egész játékmenetre is igaz: a szörnyek 
ugyan változatosak, de a hordában támadó 
ellenséget szüntelen klikkekkel gyilkolásszuk, 
másodpercenként kettőt-hármat küldve a 
másvilágra, néha beiktatva egy-egy speci- 
ális támadást, varázslatot, illetve egy korty 
életerő-nedűt. Elképesztő sebességgel (szó 
szerint perceken belül) teszik a fentiek mo- 
notonná a játékmenetet, és ezen már a vi- 
szonylag pofás környezet sem segít. Karak- 
terünk megrajzolása közepes, a táj pedig 
gyenge, de a szörnyek néhol elég kreatí- 
van ki lettek találva, a fák pedig ránézésre 1 
csilliárd poligonból épülnek fel, és néhol igen 
gyönyörűek. Mit sem ér azonban mindez, 
ha a nem túl lebilincselő történet, a primitív 
attribútumrendszer, a sablonos küldetések 
rém érdektelenné teszik az eseményeket. 
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té 
se 
ve 


ünk nem kedveli az angyali 


üdvözleteket... 


fi rez 
Ha ezt elérted, csak akkor nevezheted § 
magad igazi Dante-rajongónak... 


FEJLESZTŐ: Capcom KIADÓ: Capcom 


DEVIL MAY CRY 4 


Zsepit az ördögnek! 


Z XBOX 360 EGYIK LEGNA- 
Ass szerzeménye tavaly 

kétségtelenül a Devil May Cry 
4 volt, úgyhogy a kérdés csak az: a 
Microsoft konzolján is éppolyan jól 
szórakozunk-e majd, mint ahogy ré- 
gebben Sony-én. A válasz egyértelmű- 
en: igen! 
A negyedik részben egy új főszereplőt, 
Nerot is irányíthatjuk, ám mellette to- 
vábbra is ott van a jó öreg Dante. A já- 
k stílusa ugyanakkor szerencsére 
nmit sem változott: ugyanolyan esze- 
szettül pörgős, hihetetlenül látványos 


harcokban vehetünk részt, ahol kombók 


G 


ömkelegeivel kell a pokol legváltozato- 


bb démonaitól megszabadulnunk. Ha- 
mas flash, hogy mi magunk is meg 


KEZE im 
yere rózsám, galambom! 


ss B! 


//Bad Sector 


tudunk idézni egy hatalmas ördögöt 

a ,Devil Trigger" képességgel, amely- 
lyel aztán tényleg mindent elpusztítha- 
tunk magunk körül. Persze aki az ördög- 
gel cimborál... 

Az irányítás a veterán DMC-játéko- 

sok számára megőrizte komplexitá- 

sát, azonban a kezdők kedvéért egy 
megkönnyített változatot is mellékel- 
tek, így annak sem kell a falhoz vágni a 
kontrollert, aki nem hiperreflexekkel és 
polipujjakkal született. 

A DMC 4 grafikája egyrészt megtar- 
totta az első rész vizuális stílusjegyeit, 
másrészt elképesztően gyors, látványos 
és maximálisan kihasználja az Xbox 360 
képességeit, hadd izzadjon a masina. 
Akciófanoknak kihagyhatatlan! 


A skorpió ma nem eszi meg az 
ikreket reggelire 


Gotcha! 


FEJLESZTŐ: Propaganda Games KIADÓ: Touchstone 


TUROK 


Amikor a penge többet ér az ólomnál //Duncan 


LEGÚJABB TUROK A RÉGI 
A hagyományok megőrzésében 

szigorúan szorítkozik az egy- 
értelműen működő és kellően unikális 
elemekre. Turok még mindig késes dzsun- 
geljáró indián, az ellenségei pedig tovább- 
ra is a jurakor méltatlanul gonosznak áb- 
rázolt lényei. Az őserdei helyszín is ma- 
radt, de fegyvertárunk olyan cuccokkal 
bővül, amelyek első ránézésre kissé idege- 
nül hatnak ebben a környezetben. A szto- 


ri egyszerű, Roland 
zőnket és terrorista 
hevesen a világűrbe! 


Kane-t, egykori kikép- 
bandáját üldözzük 
, de a földet érés vic- 


cesen sikerül: lezuhanunk, tehát ott raga- 


dunk. Az atmoszféra remek, az őserdő élet- 


hű, a dinoszauruszol 


igen jól sikerült, amiben az új Unreal motor 


k kivitelezése pedig 


Ott maradsz! 


is nagy szerepet játszik. A probléma inkább 
az, hogy arányaiban kevesebbet császká- 
unk a dzsungelben őslényekre lesve, mint 
egyéb, kevésbé hangulatos helyszíneken, 
például föld alatti barlangokban vagy lero- 
hadt katonai bázisokon. Érthetetlen, hogy 
egy olyan FPS-t, amelynek van egy ilyen, 
viszonylag egyedi környezete, miért ronta- 
nak el azzal, hogy telinyomják kommei 
helyszínekkel, amelyeknek még a kivitele- 
zése is gyenge. Az ellenfelek ráadásul 
tácskák, a pályák felépítése nagyon lineá- 
is, és találkozunk néhány rettenetesen ide- 
gesítő szituációval is, amelyek már a Super 
Marióban is primitívek és bosszantók vol- 
tak inkább, semmint szórakoztatók. Ha ki- 
csit tovább csiszolgatják, talán kiderült vol- 
na, hogy gyémánt-e az új Turok. 


(72) 
pi 
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BEMUTATÓ 


VÁSÁRLÁSI TANÁCSADÓ 


A legjobb játékok a pénztárcához igazítva! 


FPS Í Stratégia [Akció 


GamesStar 
Olvasói TOP5 


GamesStar 
Szerkesztőségi TOP5 


(GS2007 11) 


(GS 2007 10) 


(GS2007 11) 


(GS2004 11) 


(GS2007 11) 


(GS2004 09) 


(GS2007 10) 


CALL OF DUTY 4 

GS2007 11 - 959 

A népszerű multis játékot teljesen új köntös- 
be öltöztették, az unalomig ismert második 
világháborús miliőt modern korira cserélték. 


UNREAL 
TOURNAMENT III 
GS2007 11 - 9396 
Az Unreal Engine 3 gyö- 
§ nyörű, a csaták még 
izgalmasabbak. 


CRYSIS 

GS2007. 12 - 9096 

j A jelenlegi grafikai 
bajnok, kidolgozott 
kampánnyal és multi- 
player móddal. 


Hú BIOSHOCK 

! GS2007 09 - 96906 

A víz alatti várost bejárva 
egy különleges, érde- 
kességekkel teli világot 
ismerhetünk meg. 


MEDAL OF HONOR: 
AIRBORNE 
GS2007. 08 - 9096 
Az ejtőernyőzéssel új 
színt hozott a II. világhá- 
borús FPS-ek világába. 


THE ORANGE BOX 
GS2007 10 - 949 
Freeman legújabb kaland- 
ja mellett némi portálos 
huncutkodás és rajzfilmes 
multis lövöldözés is vár. 


FRONTLINES: FUEL 
OF WAR 

GS 2008 02 - 8590 
Anépszerű Battlefield 
mod készítőinek 
multiplayer játéka 


WORLD IN CONFLICT 

GS2007 08 - 909 

World in Conflict ötletes újításai miatt érdemel 
kiemelt figyelmet. A játékmenet gyors, pörgős, 
és a stratégia sem szenved csorbát. 


Téri UNIVERSE AT WAR: EA 
GS2008. 01 - 8290 

A SW: Empire at War 
nyomdokain három faj 
küzd planétánk birtok- 
lásáért. 


COMPANY OF 
HEROES: OF 
 GS2007 10 - 8690 
A kiegészítő az alapjáték 
nélkül is játszható két 
kampányt tartalmaz. 


THE SIMS: HAJÓTÖ- 
RÖTT KRÓNIKÁK 
GS2008 02 - 8490 
Történetorientált, egy- 
szerűsített Sims egy 
lakatlan" szigeten. 


MEDIEVAL TOTAL 
WAR II: KINGDOMS 
GS2007 09 - 8690 
Négy kampány, 13 

. frakció és több száz új 
. egység a hódításhoz. 


CIV4: BEYOND THE 

1 SWORD 

GS2007 08 - 949 

4 A Civilization 4 legújabb 
kiegészítője az űrkorszak- 
ba kalauzol el. 


SC: FORGED ALLIANCE 
GS2007 II - 8690 
A legnagyobb léptékű 
stratégiai játék kiegészí- 
tője egy új fajjal. 


GEARS OF WAR 

GS2007 11 - 929 

A Microsoft üdvöskéje kiváló akciójáték. Fer- 
geteges, mégis taktikus lövöldözések, epikus 
csaták akár több tucat harcossal. 


JERICHO 
GS2007 11 - 809 
Clive Barker egy elátko- 
zott városba kalauzol, 
ahol csapatunk életét 
szörnyek veszélyeztetik. 


KANE § LYNCH 
GS2007 12 - 7890 
Két pszichopata őrült 
menekülése a katonák 
és rendőrök ezrei elől. 


STRANGLEHOLD 
GS2007 09 - 879 

" Teguila nyomozóként nem 
lesz egy nyugodt pillana- 
tunk sem: rosszarcúak 
seregét kell kicsinálnunk. 


OVERLORD: 
RAISING HELL 
GS2007 07 - 849 
Önállóan is játszható ki- 
egészítő, hat új, pokolbéli 
pályával. 


THE CLUB 
GS2008 02 
Harcosok klubja: a túl- 
élésért meg kell ölnöd 
azt, aki az utadban áll. 


SPLINTER CELL: 
DOUBLE AGENT 
GS2006 11 - 9690 
Sam Fisherre nehéz fel- 
adat vár: be kell férkőznie 
egy bűnszövetkezetbe. 
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THE WITCHER 
GS2007 11 - 899 
Geralt világában durván 
ábrázolt erőszak, károm- 
kodás és szex szennyezi 
be a mindennapokat. 


WOW: TBC 
GS2007 01 - 989 

A Blizzard remekművének 
kiegészítője újabb hosszú 
hónapokra csábítja el a já- 
tékosokat a valódi élettől. 


a LOTR:ONLINE 
3 GS2007 05 - 9596 
A Gyűrűk Ura MMORPG 
("s mindenkinek kötelező 
- E . . darab, aki szereti Tolkien 
1 meséjét. 


PIRATES OF THE 
. BURNING SEA 
GS2008 02 - 869 
Egy MMO a nyílt tenge- 
ren: légy Te a legvesze- 
delmesebb kalóz! 


HELLGATE: LONDON 
GS2007 11 - 8390 

Bill Roper játékában Lon- 
dont elözönlik a szörnyek, 
s csak a legnagyobb hősök 
állíthatják meg őket. 


ACT OF WAR 
GOLD EDITION 

Egy modern időkben játszódó stratégia 
a pörgősebb RTS-ek rajongóinak. A cso- 
mag tartalmazza a kiegészítőket is. 


ACéh2 4990Ft 
Age of Empires 3 4490Ft 
AGON: Toledo 4990Ft 
American Conguest: 

Divided Nation 1990 Ft 
Blitzkrieg 2: Liberation 3990 Ft 
Boiling Point 1990 Ft 
Brothers in Arms: 

Road to Hill 30 2990 Ft 
Bus Driver 1990 Ft 
Civilization 3 1990 Ft 
Commandos: Strike Force 990Ft 
Death to Spies 4990 Ft 


2008. március 
2008 eleje 


Imperium Romanum 
UAZ Racing 4x4 


F NEED FOR SPEED: 
( PROSTREET 


az autók. 


Fe" [d sal COLIN MCRAE DIRT 


GS2007 06 - 859 

A megboldogult Colin 
McRae emlékére ajánljuk 
figyelmetekbe legutolsó 
játékát, a kiváló DIRT-öt 


RACE 07 


TEST DRIVE: 
UNLIMITED 


hetünk, akár online is, 
tuningolt verdákkal. 


: hangulatot idézi fel a 


RUNAWAY 2 
Kiváló point and click kalandjáték gyö- 
nyörű meseszerű grafikával, magyar 
felirattal - a stílussal ismerkedőknek 
remek választás. 


Dark Messiah of Might 


and Magic 4990 Ft 
Fahrenheit 1990 Ft 
GTR 1990 Ft 
Heroes IV Complete 3850Ft 
Hitman 2 1990 Ft 
IL2 Sturmovik: 1946 1990Ft 
LEGO Star Wars 2 3990 Ft 
MotoGP 2 1990 Ft 


Sherlock Holmes: The Awakened 1990 Ft 


Warhammer: Mark of Chaos — 4990 Ft 
World Series of Poker: 

Tournament of Champions 3990 Ft 
Xpand Rally 2008 eleje 


GS2006 11 - 899 
d Az új Need for Speed-ben 
közkívánatra végre törnek 


GS2007 10 - 9696 
Még hardcore szimulátor- 
rajongóknak is kemény 
kihívással szolgál a RACE 
07, az igazi versenyjáték. 


GS2007 02 - 949 
Hawaii szigetén versenyez- 


SEGA RALLY REVO 
GS2007 10 - 7995 
ú A klasszikus játéktermi 


SEGA Rally, de a szimulá- 
torok rajongói kerüljék. 


PRO EVOLUTION 
SOCCER 2008 
GS2006 11 - 9496 

A PES legyűrte a FIFA-t, 
magasan a legrealisztiku- 
sabb és legjobb focis játék. 


MADDEN NFL 08 
GS2007 08 - 9296 
Az amerikai foci rajon- 
góinak megérkezett a 
Madden NFL jelentősen 
átdolgozott idei kiadása. 


FIFA 08 
GS2007 09 - 829 
Az új FIFA új adatbázis- 
sal és fejlesztett mester- 
Í séges intelligenciával 
várja a foci szerelmeseit. 


1 TIGER WOODS 2008 
GS2007 09 - 809 
Kedvenc golfozónk sem 
tette le az ütőt, hogy 
virtuális ütögethessük 
a zöld gyepen a labdát. 


PS FOOTBALL MANAGER 


j [e ] 2008 
2 ! GS2007 08 - 9096 
i R Kiváló menedzserprogram, 


csak ha nem riadsz vissza 
a kemény kihívásoktól. 


SAM § MAX: 
SEASON ONE 


sok-sok kacagással. 


PSYCHONAUTS 


- kiváló kalandjáték. 


BROKEN SWORD 4 


indul a sok izgalmat 


1 I) VS. ARSENELUPIN 
. GS2007 II - 7490 


gyobb versenytársa, 
Arsene Lupin ellen. 


MEGJELENÉSI LISTA 


Age of Conan 2008. március 25. 
Aion 2008. 
Alan Wake 2008. március 
Alone in the Dark 5 2008. március 
Armed Assault 2 2008. 
Assassir"s Creed 2008. március 
Army of Two 2008. 
Borderlands 2009. 
Brothers in Arms: Hells Highway 

2008 közepe 
C8.C3: Kane"s Wrath 2008 közepe 
C8C: Red Alert 3 2008 vége 
Crysis 2 2010. 
Devil May Cry 4 2008 eleje 
Demigod 2008 vége 
Empire: Total War 2008 vége 


Europe Universalis: Rome 2008 közepe 


Fable 2 2009. 
Fallout 3 2008. ősz 
Far Cry 2 2008. tavasz 
Fracture 2008. ősz 
GTA IV 2008. október 
Jagged Alliance 3 2008 eleje 
Left 4 Dead 2008 eleje 
Lost 2008 eleje 


MEGJELENÉSI LISTA Az új bejelentéseknek hála néhány új címmel bővült a lista, illetve 


Mafia 2 2008. 
Mass Effect 2008. május 
Operation Flashpoint 2 2008. ősz 
Panzers: Cold War 2008. március 
Postal III 2008 vége 
Prototype 2008 vége 
Rage 2008. 
Sacred 2 2008. március 
Space Siege 2008 vége 
Splinter Cell: Conviction 2008. március 
Spore 2008 eleje 
STALKER: Clear Sky 2008 eleje 
Starcraft 2 2008 vége 
Tiberium 2008 vége 


Tom Clancy:s Endwar 2008. tavasz 
Tom Clancys Rainbow Siw: Vegas 


2008 eleje 
Turning Point: Fall of Liberty 

2008 eleje 
Turok 2008. március 
Warhammer Online 2008 eleje 


Warhammer 40k: DoW - Soulstorm 
2008. március 

WoW: Wrath oftheLich King  — 2008. 

Worldshift 2008. április 


kiderült, hogy október környékén várhatjuk PC-re a GTA IV-t. 
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GS2007 03 - 809 
A kiváló humorral operáló 
nyomozópáros kalandjai, 


GS2005 07 - 929 
Különleges hangulat, mes- 
terien ábrázolt környezet 


GS2006 10 - 8890 
George barátunk egy újabb 
szép leányzóval az oldalán 


tartogató nyomozásra. 


"Hi SHERLOCK HOLMES 


Sherlock Holmes legna- 


el 


Humorral bőven fűszere- 
zett, mesés grafikájú já- 
ték a keményvonalas és 
kezdő kalandoroknak is. 


A 
j! 


SZIASZTOK...KÖHH-KÖHH! 


Múltkor meséltem barátaimnak, hogy 
megnéztük közösen a srácokkal az AVP2- 
tés hogy mennyire kiritikán aluli volt. Erre 

beszól egy lány, hogy mennyire jó nekünk 
itt a GameStarnál, mert egész nap csak 
játszunk. Nos, erre a mondatra szokott 
nálam felmenni a pumpa, így el kellett 
mesélnem neki, hogy tényleg mennyire 
könnyű. Csupa móka és kacagás, ahogy 
kilépek a liftből, már meg is csapja az 
orrom a finom sütemény és cukorka illat, 
kicsi varázslatos csokiforgács ösvény 
kanyarog a recepciótól az irodáig, ahon- 
nan már messziről kihallatszik a hangos 
gyerek kacajt. A szerkit beborítja a szivár- 
vány, ami alatt vidám, mosolygós kollégák 

játszanak napkeltétől napnyugtáig, a 

pincében meg mesebeli manók hegesztik 
a GS-t fél tál rizsért. Na mindegy, csak 
emberek néha furcsa dolgokat képzelnek. 
Ebben a hónapban például kész öröm volt 
összehozni a Mélyvizet, mivel dögrovás 
közepette átváltottam zombi módba, 
plusz felváltva köhögtünk, hörögtünk Boe- 
vel. Khmmm, lehet hogy ez még az AVP2 
utóhatása, vagy csak volt valami a kukori- 
cában?! Mindenesetre remélem, élek még, 
mikor ezeket a sorokat olvassátok és nem 
robban ki semmi a mellkasomból. 


Tranzisztorik, kondenzátorténetek 


ÚJ ÉV; ÚJ VASAK, 


ÁLÁS DOLOG VIDEOKÁRTYÁK- 

RÓL írni, mivel a piac e szegmen- 

séről mindig van valami infor- 
máció. Kezdjük a sort a piac 3490-át 
kézben tartó (és ezzel a 4396-os része- 
sedésű Intel mögött második) NVIDIA- 
val. A jelenlegi csúcskártyából már nem kí- 
ván többet gyártani az NVIDIA, így a 8800 
Ultra hét hónapos pályafutása lassan vé- 
get ér. Persze a képzeletbeli trón nem ma- 
radhat, és nem is marad üresen. Február 
vége felé startol el a kilences GeForce so- 
rozat legerősebb, 9800 GX2 névre hallga- 
tó tagja. A két nyákon egy-egy 128 stream 
processzoros G92 mag és fél-fél GB VRAM 


JÖN A GEFORCE 
9800 GX2IS 


lesz. Ezeket egy átlagnál nagyobb ventilá- 
torral átfújt, méretes hűtőborda két felére 
csavarozzák. Ezek után kérdés, hogy melyik 
gyártó fog majd kiegészítő hűtést előállíta- 
ni. A 8800 GTS 512MB SLI-vel közeli kap- 
csolatot ápoló kártya ára eléri vagy meg- 
haladja majd a trónfosztott 8800 Ultráét, 
teljesítményben pedig a valamivel olcsóbb 
3870 XZ2 fölé kerekedik. A legtöbb vásár- 
lót hozó középkategória 9600GT-je köz- 
ben okozott pár álmatlan éjszakát a mérnö- 
köknek. Egyes példányoknál akár lefagyást 
is okozó feszültségproblémák léptek fel, így 
ezek kijavításáig és az újra elvégzett minő- 
ségellenőrzésig (ez a gyakorlatban: február 


21.) a kártya nem kerül forgalomba. A G94- 
alapú kártyáról csak röviden: 650 MHz-es 
mag, 64 darab 1625 MHz-en járó shader, 
256 bites buszon kommunikáló, fél Gb 1.8- 
2.0 GHz-es GDDR3 memória. Ez egy kínai 
online lap előzetes tesztje szerint a 8800 
GTS megverésére és a 8800 GS-hez fel- 
zárkózáshoz volt elég, béta állapotú meg- 
hajtókkal. Ennél valamivel gyengébb lesz a 
9500 GT, ennek G96 kódnevű magja is azo- 
nos órajelű, azonban feleannyi stream pro- 
cesszort használ majd. Feleződik a memó- 
ria mennyisége és a busz szélessége is, óra- 
jel tekintetében pedig 1600 MHz-en (DDR2) 
vagy 1800 MHz-en (GDDR?2) jár majd. 
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PAPÍRVÉKONY 
ALMA NOTEBOOK 


Z ILYENKOR SZOKÁSOS 
Are külsőségekkel 

startolt el a világ legvéko- 
nyabb notebookjának beállított 
MacBook Air. Utóbbival nem mon- 
dott igazat Steve Jobs: az 1998-as 
Mitsubishi Pedion majdnem egy mil- 
liméterrel karcsúbb a legvastagabb 
helyen 193 mm-es almás notinál - 
, de tény, hogy így is figyelemre mél- 
tó. A karcsú, ezüst és fekete színeket 
felvonultató külső a következő bel- 
sőt takarja: 1,6 GHz-es (pluszpénz- 
ért 1,3-as) Core2Duo processzor, fi- 
xen beforrasztva 2 GB 667 MHz-es 
memória, Intel X3100 integrált gra- 
fikus chip, 1,8 hüvelykes 80 GB ka- 
pacitású merevlemez (esetleg fel- 
árért egy 64 GB-os SSD). Az in/ 
output lista egy teljes kiosztású, 
háttérvilágított billentyűzettel, 13,3" 
képátlójú, LED-es háttér-világítá- 
ú panellel és iSight webkamerával 


n 


indul - és sajnos a méretből kifolyó- 
lag - nem is különösebben hos- 

szú. Ethernet nincs, USB-ből egy da- 
rab jutott, emellett egy audio out és 
egy micro-DVI jelenti a látható ki- 
és bemeneteket. A 802.11n-es Wi-Fi 
és Bluetooth 2.1 még befért a más- 
fél kilós gépbe, de optikai meghajtót 
csak külsőt lehet csatlakoztatni (bár 
wireless kapcsolaton keresztül lehet 
egy másik Macéhez). E csatlakoz- 
tatható eszközökből persze van elég 
az Apple boltjában: az egy USB- 
portból Ethernet-csatlakozót, mode- 
met, külső merevlemezt varázsolha- 
tunk. A touchpad az iPhone-nál már 
megismert, összetettebb gesztu 
sokkal is vezérelhető. A házilag nem 
cserélhetőre tervezett akkumulá- 
tor üzemideje a cég szerint 5 óra. Az 
alapmodell ára 1800 USD, ez az op- 
cionális kiegészítőkkel persze szépen 
megugorhat. 


GOMBOK ÉS SOK 
DPI HELYETT... 


::NYOMJ BE EGY MEDIKITET az 
agyad béta-hullámainak megnövelésé- 
vel, menj az ablakhoz a szemmozgásod 
irányításával, majd válts fegyvert, és 
zelj az arcizmaiddal. Működő prototípusig 
jutott az itthon leginkább memóriáiról és 
tápegységeiről ismert OCZ újszerű beviteli 
eszköze. Sajnos még távol vagyunk a pusz- 
ta gondolatokkal vezérléstől, de hasonló el- 
ven működik. Egy egyszerű fejpántról vai 
szó, amelyet fejünkre feltéve, majd gépünk 
USB-kapujába bedugva bírhatunk műkö- 
désre. A pontos és személyre szabott konfi- 


pali 
7 


gurálás után képes az agyunk alfa- és béta- 
hullámait fogni, szemmozgásunkat és a sze- 
münk körül, illetve a homlokunkon található 
izmaink aktivitását érzékelni. Ezeket, akár- 
csak bármilyen gomb lenyomását, egysze- 
rűen parancsokhoz rendelhetjük, és mehet a 
játék. A beállítás az egész rendszer lelke: ezt 
helyesen elvégezve az egeret csak célzás- 
ra kell feltétlenül használni, egyébként min- 
den más funkciót át tud venni. A meglehe- 
tősen egyedi irányítási rendszer hamarosan 
akár boltokba is kerülhet, az árról még nincs 
semmi infó. 


VEZET AZINTEL, 
FELLENDÜLŐBEN 
A KONZOLPIAC 


az Intel, de ugyanez nem 

mondható el az AMD-ről. A na- 
gyobbik processzorgyártó 10,7 mil- 
liárd dollár bevételre tett szert az 
utolsó negyedévben, ebből 2.3 milliárd 
dollár a jövedelme. Ez valamivel elmaradt 
egyes USA-beli pénzügyi elemzők elvárá- 
saitól, és a cégnek a Microsoftot már egy 
ízben 690 millió dollárra büntető Euró- 
pai Unió trösztellenes vizsgálatát is ki kell 
állni - ez akár az éves bevételének 1096- 
ábais kerülhet. Mellette az AMD 1,77 
milliárd dolláros bevételt és 1,72 milliárd 
dolláros veszteséget produkált — az ös- 


] ÓL ZÁRTA A 2007-ES ÉVET 


HÍREK 


3.4 milliárd USD-re nőtt. Hogy a konzol- 
piac szereplőit is sorra vegyük: az 1889- 
ben alapított Nintendo talán csak ak- 
kor járhatott volna jobban, ha a DS és 
a Wii gyártása helyett pénzt nyomtat. 
A múlt év végétől számított kilenc hó- 
napos időszak alatt az eladásokból be- 
folyt 12.35, ebből profit 2.43 milliárd 
amerikai dollár (ez a megelőző év csak- 
nem duplája). A hordozható és fix konzo- 
lok terén is piacvezető cég 20 640 000 


Wii-t és 66 330 000 DS-t értéke- 
sített eddig, és 2007-ben ők áll- 
tak minden második videojáték 
eladása mögött is. A máso- 
dikként emlegethető Mic- 
rosoftnak (amelynek 
szintén az orrára ké- 
szül koppintani az 
EU - már megint) a 
legutóbbi pénzügyi 
negyedév 16.37 
milliárd dollár be- 
vételt hozott. A 
Sony 19 milli- 
árd dollár jöve- 
delmet tudott 
felmutatni, és 

a PS3 gyár- 
tási költsé- 
geinek csök- 
kenése mi- 

att elérhető 
közelség- 

be került a 
konzol nye- 
reséges elő- 
állítása is. 
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ZSUGORODÓ GYÁRI HŰTÉS 
AZ INTELNÉL 


HOGY AZ EXTREME EDITION 
processzorokhoz is láthat- 
tunk egy átdolgozott hű- 


tőt, úgy az alsó végen is történt némi 
változás. Igazából nem új ez a meg- 


ak, amelynek még rézmagja sincs. 

A ventilátoron nem változtatnak, így 
alkabb nem lett, de a méretbeli csök- 
kenés nagyszerű a HTPC-k szempont- 
jából. Ami ennél is üdvösebb, az a fej- 


oldás: a Conroe családba tartozó 
Celeronokhoz és az egymagos pro- 
cesszorokhoz is ez jár egy ideje. Most 
azonban a 45 nm-es gyártástech- 
nológiára történt áttérés, és a tran- 
zisztorokban használt új anyagok 
igen kellemes irányban befolyásol- 
ták a Wolfdale és Yorkfield proces- 
szorok fogyasztását és hőtermelését. 
Ennek megfelelően az E8000-es szé- 
riába tartozó, kétmagos Penryn pro- 
cesszorok dobozos verzióihoz egy fe- 
leolyan magas hűtőbordát csomagol- 


lődés iránya: mostanság úgy tűnik, 
em sok hűtőtesztet fognak olyan, 


jén közhellyé vált mondattal kezde- 


processzorok". 


KÉTMAGOS CELERON 


TEGÓRIÁBAN is csak két- 

magos processzorokkal ta- 
lálkozhatunk. Január végén dob- 
ta piacra az Intel az E1200-ast. A 
65 nm-es, MO steppinges Allendale 
magra épülő CPU 800 MHz-es rend- 


! ASSAN MÁR AZ ALSÓ KA- 


szerbuszt és fél MB másodszin- 
tű gyorsítótárat vonultat fel. Óraje- 
le 1.6 GHz (8x200 MHz), és vélhe- 
tően jól viseli majd ennek emelését. 
Ára igen kedvező: 12-13 ezer fo- 
rint körül alakul hazánkban, teljesít- 
ménye alapórajelen kicsivel elmarad 
majd a kb. 1596-kal drá- 


- — gább E2140-től, amel- 


lyel azonos órajelen jár, de 
csak feleakkora L2 cache- 
! sel bír. Ezt váltja majd le 
április-május táján a kerek 
2 GHz-es E1400 - minden 
más paraméterük meg- 
egyezik, beleértve a 65 
W-os TDP-t is. Mostantól 
körülbelül még egy évig 
lehet kapni egymagos 
j Celeront, de 2009 köze- 
HL pére már egészen bizto- 
san eltűnik a nagyobbik 
processzorgyártó kíná- 
Hi i latából. 


leginkább a kétmagos Prescottok ide- 


i, hogy ,ezek a mai, nagy fogyasztású 


ÉVÉT fi 

ét VERE 
KEZIT 

e Vtttgy 


KÉKLÉZERES FORMÁTUM- 

NAK számos szempontból 

Achilles-sarka az olvasó- 
fej. Korábban a fényforrásból nem 
tudtak elegendőt gyártani, az ára 
és a mérete pedig mind a mai napig 
hátráltatja. Ezt kiküszöbölendő, a Sony 
nemrég bejelentette, hogy hamarosan 
egy áttervezett, 3 mm-es lézeregység 
asználatára térnek át. Ez növeli majd a 
asználhatóságot: a hordozható eszkö- 
zök helytakarékos kialakításába is sok- 
kal jobban illeszkedik majd, lévén 1 cm- 
nél is vékonyabb meghajtók készíthe- 
ők. Az új olvasófej sokkal biztosabban 
olvassa majd az adathordozót is, így a 
öbbrétegű és a szerves alapanyagú le- 
mezekkel is könnyebben boldogul majd. 
Egyéb jó hatása is lesz, mivel jóval 300 


dollár alá viheti az asztali kéklézeres le- 
játszók bolti árát, és 400 dollár alá a 
PS3 előállítási költségét. Előbbinek jó 
hasznát veszi majd a szórakoztatóipar- 
ban elpáholt HD DVD ellen, amit drasz- 
tikus árcsökkentéssel és a ,sima", SD 
DVD-t használókat célzó marketinggel 
próbálnak majd meg így-úgy verseny- 
ben tartani. A másik PlayStationt érintő 
zsugorodás az IBM háza táján történik. 
A többek között az AMD-t is tömörí- 

tő, közösen fejlesztő gyártókat felvonul- 
tató szövetség 2006 harmadik negyed- 
éve óta képes 45 nm-en gyártani, és a 
Cellt gyártó IBM hamarosan készen áll 
az ilyen csíkszélességű chipek tömegter- 
melésre. Ennek eredménye - szokás sze- 
rint - egy kevesebbet fogyasztó, kevés- 
bé melegedő lapka lesz, olcsóbban. 
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I ret élmény a Company of Heroes: Opposing Fronts játékkal 


Élvezd a HD grafikát az ASUS új EAH3870/G/HTDI/512M és EAH3850/G/HTDI/256M grafikus 
kártyával! A legújabb generációs AMD Radeon" HD 3800 lapkakészlethez készült kártyák HD 
játékélményt és 1080p-s felbontást kínálnak, ami különösen jól jön, ha a népszerű DX10-es 
játékot, a Company of Heroes: Opposing Frontsot futtatod rajta. 


Valósághű grafika a Company of Heroes: Opposing Frontsban 

Még jobb fényeffektek, komoly feladatok, a járművek és az ellenség továbbfejlesztett mesterséges 
intelligenciája és élethű fizikai és időjárási viszonyok teszik a Company of Heroes: Opposing 
Frontsot igazán élvezetessé. A stratégiai játék új sorozatában már hangulatosabb grafikát és 
környezetet élvezhetünk, főleg, ha az EAH3800 sorozatú grafikus kártyán futtatjuk. 


HD élmény a fejlett grafikával 
Mindkét grafikus kártya 55 mm-es lapkakészlettel készül, tehát lényege- 
sen jobb grafikai élményt kínál, de elődeinél hatékonyabb és halkabb. A 
DirectXO 10 támogatás fejlettebb 3D grafikát és vizuális hatásokat 
biztosít. A jelenlegi AMD-s PCI Express kártyákhoz 

képest a PCI Express€ 2.0 támogatás 
megkétszerezi a számolási teljesítményt és 
az adatátvitelt. 


esd 
assa 


Finomra hangolt HD képek a 
Splendid technológiával 

Az új ASUS Splendid Video Intelligence 
Technology a GPU pixelshader technológiát 
használja, hogy tehermentesítse a 
processzort, illetve lehetővé teszi, hogy az 
ASUS grafikus kártyája finomhangolja a full 
HD felbontású képeket. Így, a számítógépen 
nézett filmek képi világa vetekszik a legjobb - 
HDTV-k képével. A Splendid szintén töké- 
letes kiegészítője az AMD Avivo HD tech- 
nológiának, segítségével hardveresen 
gyorsíthatjuk a videodekódolást. 


RACING SEAT 


Újabb kötelező felszereléssel bővült az autós játékok kedvelőinek fegyvertára. ///Mady 


ÜLFÖLDÖN MÁR ÉVEKKEL 
KK ezelőtt szemeztem egy kife- 

jezetten autósjáték-őrültek- 
nek készült székkombinációval, tud- 
játok, dögös sportüléssel, amin még 
igazi biztonsági öv is van. Akkor úgy 
kellett elrángatni, és csak az tudott meg- 
akadályozni a megszerzésében, hogy kint 
tartózkodásunk ideje alatt nem sikerült 
megoldást találni arra a problémára, mi- 
ként juttassunk át egy parányi, fél szobát 
elfoglaló csomagot a reptéri fémdetekto- 
ron. Szóval végül fájó szívvel, de kint ma- 
radt a szerkezet, viszont akkor megfogad- 
tam, hogy ha lesz ilyen itthon is, tuti ven- 
ni fogok egyet. Most pedig a cikk írását 
megelőzően éppen négy órát töltöttem 
egy ilyen székben, amit ráadásul itthon 
gyártanak, és csupán töredékébe kerül, 
mint a külföldi vetélytársak. Van szeren- 
csém bemutatni a Racing Seatet. 


KICSOMAGOLÁSTÓL MOTOR- 
INDÍTÁSIG 3 PERC 

A méretes dobozt kibontva az ember 
először azt sem tudja, hogy rakja össze, 
persze a mellékelt használati útmuta- 
tóval pofonegyszerű a dolgunk, másod- 
szorra pedig már fejből is megy. Gyakor- 
lott kezeknek az egész művelet nem tart 
tovább 2-3 percnél, és még a szomszé- 
dot sem kell áthívnunk az összeállítás- 
hoz. A rögzítőcsavarokkal teljesen testre 
szabható az egész szerkezet, bármekko- 
ra emberhez kényelmesen hozzáigazít- 
hatjuk, gyerekektől egészen a nagyob- 
bacska felnőttekig. A vásárlás előtt csu 
pán a szék méretét kell kiválasztanunk. 
Háromféle méretben és kétféle színben 
kapható: az S 60 kg-ig, az L 90 kg-ig, az 
XL pedig 120 kg-ig ajánlott. A sportau- 
tók székéről mintázott kényelmes ülés 
puha, bársonyos anyaggal van bevon- 
va, ami felettébb hasznos, hisz 3-4 órás 


kocsikázás után sem fogunk beleizzadni 
úgy, mint egy műanyag vagy bőrborítá- 
sú székbe. Az egész váz egyébként felet- 
ébb masszív, nem alumíniumból van, ha- 
nem vasból, így tényleg a nagyobb da- 
ab emberek alatt sem nyekken meg. 
incs az a széteső érzésünk, amikor be 
kell szállnunk. Apropó beszállás, egy kis 
gyakorlás kell hozzá, viszont, ha az em- 
ber már benne ül a székben, akkor olyan 
jóleső érzés fogja el, mintha tényleg egy 
sportkocsiban ülne. 


PC-VEL ÉS KONZOLLAL IS 
KOMPATIBILIS 
Miután összeszereltük és beállítottuk a lá- 
bunk és karunk hosszúságához a vázat, 
nincs más dolgunk, mint rászerelni a tech- 
nikát. Az összes kapható kormányt ráapp- 
likálhatjuk egyébként, bár aki ilyenbe ru- 
ház be, az valószínűleg úgyis profi cuc- 
cal nyomul, és rendelkezik egy Logitech 
G25-tel. A kormány felrögzítése és a seb- 
váltó felszerelése után beállíthatjuk a ma- 
gasságot is, szóval tényleg teljesen a ver- 
senyzőhöz lehet konfigurálni az egészet. 
Természetesen pedáltartója is van, er- 
re egy kis trükkel kell felrögzíteni a pedál- 
sort, hogy a nagy taposásban nehogy le- 
repüljön. Szerencsére ki van neki alakítva 
egy furat, aminek segítségével odarögzít- 
etjük az összes pedáltípust, viszont a kü- 
önböző pedálméretek miatt itt kell egy kis 
házi barkácsot alkalmazni egy műanyag 
kötöző személyében. Amikor mindent fel- 
szereltünk, akkor az egészet csak oda kell 
elyezni az asztal elé; a váz eleje betolható 
az íróasztal lapja alá. Persze, aki nem 
PC-n akar játszani, hanem konzolon, az 
a TV elé is odatolhatja a Racing Seatet, 
de kétségkívül a legjobb, ha veszünk hoz- 
zá egy opcionális monitor/LCD TV tartót. 
Akkor nem kell a családot sem kitúrni a 
TV vagy a gép elől, hisz bármelyik sarok- 


D 


JÖ VÉTEL 
RASING SEA; 


ban komplett versenyszimulátort létesít- 
hetünk. Amit én még személy szerint szí- 
vesen látnék rajta, az a hátsó hangfalak 
tartója lenne közvetlenül a szék mellett, 
hogy bárhol körbe tudjuk magunkat venni 
egy 5.1-es rendszerrel. 


AZ ELVEZETÉRT MINDENT 

Aki már szenvedett az állandóan elguruló, 
kényelmetlen íróasztal előtt álló székkel, 
a parkettán csúszkáló pedálokkal, az na- 
gyon fogja értékelni a Racing Seatet. Az 
ára mondjuk nem éppen olcsó, de az, aki 
manapság 50 000 forintért hajlandó egy 
G25-ös kormányba beruházni, az ennek 
az összegnek majdnem a duplájába kerü- 
lő rendszert is simán meg fogja venni. Aki 
attól tart, hogy nincs elég helye otthon, 
azt meg kell nyugtatnom: az egész szerke- 
zet két pillanat alatt szétkapható, így fele 


akkora helyet foglal csak el, mint a össze- 
akva, simán berakható mondjuk a gard- 
óbba. Akit bővebben is érdekel a Racing 
Seat, az látogasson el a www.racingseat. 
hu-ra, és persze nézzen bele a GSTV e ha- 
vi adásába, ahol működés közben is bemu- 
atjuk. Be is fejezem gyorsan a cikket és 
visszaülök, megyek még néhány kört, szi- 
gorúan csakis tesztelés céljából. Hiába, ne- 
héz és fáradságos az újságírók élete... (e 
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Kipróbáltuk a Razer 


ISZTÁBAN VAGYUNK VELE, 
ű hogy aki játék egeret akar 
venni, annak nagyon mély- 
re kell nyúlnia a pénztárcájában. 
Aki, mondjuk nem akar olyan horror 
összegeket kiadni, mint amennyit egy 
Logitech G9-esért elkérnek (22 000 
Ft), annak a Razer kínál megfizethe- 
ő, de nagyon jó egereket. A kéken vi- 
ágító új egér ezúttal egy kígyóról kap- 
a a nevét, utalva ezzel is a Lachesis 
nihetetlen gyorsaságára és precizitá- 
sára. A kinézete egyébként nem so- 
kat változott, elődöknek tekinthetjük 
a Copperheadet és a szintén nagyon jól 
szereplő Deathaddert. A Lachesis igazi 
erőssége a külsőt tekintve a puha és ké- 
nyelmes borítás, ami az egér tetejét fedi 
be, és hihetetlenül kényelmessé teszi 
a fogást. Belső tulajdonságaiból kiemel- 
énk a 4000 dpi érzékenységű lézeres 
szenzort, amely miatt nemcsak játékra, 
hanem grafikai munkákra is tökéletesen 
ajánlható. Összesen 9 érzékeny gombot 
alálhatunk a fekete rágcsálón, ebből 


RAZER LACHESIS 


új egerét, és megint nem csalódtunk. 


kettő-kettő az egér átellenes szélein he- 
yezkedik el, és mivel teljesen szimmet- 
ikus a kialakítása, jobb és bal kezesek 
is egyaránt használhatják. A 32 kilobájt 
memória lehetővé teszi, hogy eltárol- 

ja a saját beállításainkat, amelyet driver 
nélkül akkor is egy gombnyomásra elő- 
nívhatunk, ha éppen egy másik gépre 
csatlakoztatjuk. Az ára az átlagos Razer 
egerekhez viszonyítva picit magasabb, 
a Lachesis jelenleg olyan 16 000 fo- 

rint körül beszerezhető, cserébe viszont 
a csalódás garantáltan kizárva! 


1 EITET ELEJÉN r 
; TALAL ALT 


LOGITECH HARMONY ONE 


Ezzel szinte már a konyhai robotgépeket is mű 


ZOKNAK, AKIK legalább egy 
A: tucat elektronikai beren- 

dezéssel élnek egy fedél alatt, 
nem kell bemutatni, hogy milyen kel- 
lemetlen, ha eltűnik egy távirányító. 
Gyakran a dohányzóasztalon sorakoznak 
a szebbnél szebb darabok. Néha nem is 
tudja az ember, hogy most épp a TV, hi- 
fi, DVD-lejátszó vagy erősítő távirányí- 
tóját markolja a sötétben, miközben pró- 
bálná lehalkítani a reklámot. Ezt a fejet- 
enséget lehet elkerülni egy jó univerzális 
ávirányítóval. Az abszolút csúcskategó- 
iát a Logitech Harmony sorozatának új 
agja, a Harmony One képviseli. Az idei 
CES szórakoztatóelektronikai kiállításon 
utatta be a Logitech ezt az újdonságot, 
amely az elődhöz képest tartogat né- 
hány átgondolt újítást is, nemhiába nye 
te el az otthoni szórakoztatóelektronika 
kategória ,legnagyszerűbb újítás" díját 
is. A gombok kialakítása végre átgondol- 
abb, így a négy különböző zónára osz- 
ott kezelőfelületen sötétben, tapintás 


alapján is el lehet igazodni egy kis gya- 
korlással. Persze nem kell sötétben tapo- 
gatóznunk, mivel nem csupán háttérvi- 
lágítással, de egy remek érintésérzékeny 
színes kijelzővel is ellátták. A csatornák- 
hoz, rádióadásokhoz logókat is rendelhe- 
tünk, így elég csupán rábökni a kedvenc 
csatornának a logójára, nem kell azon 
töprengeni, hogy ,hányasra is tettük az 
RTL-t". A nagyon díszes, kellemes fogá- 
sú vezérlőtől maximum egy dolog tánto- 
ríthatja el az átlagfelhasználót, az pedig 
az igen magas ár, amely külföldön átszá- 
mítva 50 000 Ft környékén mozog. Ide- 
haza valószínűleg ennél lényegesen drá- 
gábban lehet majd megvásárolni az év 
elején. (€ 


ködtethetjük. 


MÉLYVÍZPIACTÉR 


KÉT KÁRTYÁVAL A JÁTÉKOK ELLEN 


Az SLI technológia már egyáltalán nem újszerű, de egyre divatosabb. 


AJDNEM AZT MONDHAT- 
6] NÁNK, hogy közel ezer éve 

sulykolják belénk, hogy ez 
így jó, meg úgy jó, persze ennyire 
azért nem veszélyes a helyzet. Most, 
hogy egy újabb generációváltás előtt ál- 
lunk, azt szeretnénk bemutatni neked, 
hogy mire képes pontosan a megfizethe- 
tő kategóriába tartozó SLI kiszerelés, és 
körülbelül mennyiért lehet összehozni egy 
ilyen konfigot. 


ÖSSZERAKNI NEM VOLT 
NEHEZ 

Tesztrendszerünk a másik grafikus kártya 
tesztünkben is használt EVGA nForce SLI 
alaplap, a maga kis 2.6 gigahertzes pro- 
cesszor és 2x1 gigabájt DDR2-es memória 
támogatásával. Rendszer újfent Windows 
Vista a legújabb meghajtókkal (kiváncsian 
várjuk, mit dob majd a teljesítményen a 
végleges SP1 - ezt majd külön teszt kere- 
tében tárgyaljuk). 


Beszéljünk pár szót a kártyákról. A kicsike 
a 8600 család sarja, amely egy elég kicsi, 
közepes hűtéssel ellátott termék. Ennek a 
típusnak vannak passzív hűtéssel ellátott 
verziói is, ami egyértelműen jelzi, hogy 
nem éppen a csúcskategória képviselője. 
Előnye, hogy elég halk, nem igényel extra 
ápcsatlakozást, elfogadható a hőtermelé- 
se és kis helyen is elfér. 
Tesztünk másik alanya 8800-as csopor- 
osulásból érkezett, egészen pontosan ar- 
ról a kártyáról van szó, melyet Mady mes- 
er előző számunkban már szanaszét tesz- 
elt. Újfent az 1 gigabájtos megoldásról 
van szó, de mostanra sikerült ezekből ket- 
őt is szerezni, Így tényleg kapóra jöttek 
az SLI teszthez. 
Ha esetleg nem próbáltad volna még az 
SLI kiépítést, ímhol egy kis információ: a 
kártyákat összekötő szerkezetet nem a 
grafikus kártya, hanem az alaplap mel- 

lé adják, így annak dobozában keresd meg 
mindenképpen. Ha nincs benne ez, min- 


denképpen kérdezz rá az eladónál! Magát 
a rendszert összerakni nem egy nagy ka- 
land, hiszen az alaplap két PCI-E slotjába 
beletesszük a kártyákat, a felső csatlakozó 
részre rádugjuk az összekötőt, és már be 
is lehet kapcsolni. 


A NAGY MEGMÉRETTETÉS 

A tesztek folyamán egészen szépen ki- 
derült, hogy míg az egy darab 8800 GT 
nem képes legyőzni a 8800 GTX-et, ad- 
dig a két darab bizony eléggé keményen 
megszorongatja. A 8600 GT-nél már ki 
csit más a helyzet, hiszen az, mint emlí- 
tettem alacsonyabb teljesítményre hiva- 
tott: az viszont ebben az esetben is látszik, 
hogy néha 30-35 százalékos sebességnö- 
vekedést is el lehet érni SLI módba kap 
csolva. Ez mondjuk egyértelműen játék- 
függő. Vannak olyan esetek, amikor alig 
képes valami extra erőt kifejteni az SLI, 
máskor meg fantasztikus teljesítményre 
képes. Mivel másik grafikus kártya tesz- 
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tünkben is ugyanezt a tesztgépet alkal- 
maztuk, átemeltünk onnan néhány mérési 
eredményt, csak az összehasonlítás kedvé- 
ért. Ha szükséged van még néhány adatra, 
lapozz át ahhoz a cikkhez, de így is elég jól 
látszódnak az arányok. 


VENNI, VAGY NEM VENNI? 
Igen is, meg nem is. Nézzük a két lehető- 
séget. 
Abban az esetben érdemes SLI-t venni, ha 
mindenképpen a jövőben is ezt az irány- 
vonalat kívánod követni. Vagyis mond- 
juk most veszel két 8800 GT-t, összera- 
kod SLI-ben, és majd egyszer, amikor már 
eléggé lement az ár, beszerzel két Ultra-t. 
a az még szép baleset, két olyan csúcs- 
kártya még tud okozni kifejezetten nagy 
neglepetéseket. Ha már SLI-ben gondol- 
kodsz, szerény véleményem az, hogy in- 
kább a gyorsabbat vedd meg. A 3600 GT 
önmagában nagyon olcsó, sőt, két 8600- 
as nem kerül annyiba (darabja bruttó 20 
ezer forint körül megvan), mint egy 8800- 
as GT. De mindez persze a teljesítményé- 
ben is meglátszik. 
Ha SLI felé hajol a szíved, nem árt figye- 
lembe venni, hogy extra költségekkel is 
számolnod kell. Önmagában ugye ott van 
az a szerény tény, hogy mindjárt két kár- 
tyát kell venned, illetve ugyebár mindeh- 
hez egy speciális alaplap is kell. A speciá- 
lis alatt persze csak azt értem, hogy vala- 
mivel drágább, mint egy normál termék, 
viszont, ha most sima alaplapod van, ak- 
kor azt is le kell cserélni. Ilyen formán már 
összejöhet egy eléggé barátságtalan ösz- 
szeg. Egy 8800 GT (1 gigabájt memóriá- 
val) a lap megjelenésének idején körülbelül 
67 ezer forint. Ebből kettő mindjárt 134, 
és ehhez még jön egy 30 ezer forint körü- 
li alaplap. Ez szép summa ahhoz képest, 
hogy 30-40 százalékos sebességnöveke- 
dést érjünk el. 
Tényleg azt érdemes megfontolni, hogy 
mit szeretnénk a jövőben csinálni. Ha el- 
szántuk magunkat, és az SLI a minden, 
akkor mehet. Egyéb esetben pedig jó lesz 
egy csúcskártya is a két középkategóriás 
helyett. 
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RAIDMAX 
SAGITTA 2 


Egy vérbeli modding ház, rengeteg 


szerethető extrával. 


RAIDMAX NEM SZÁMÍT 

kezdő játékosnak a számí- 

tógépházak piacán; az igen- 
csak népszerű Sagitta második ki- 
adása garantáltan minden gamer 
szívét megdobogtatja. A válto- 
zás eléggé szembetűnő, hisz leginkább 
a ház elülső profilja alakult át kicsit 
ransformersessé, persze belül is történ- 
ek apróbb változtatások. Kétféle szín- 
kombinációban kapható, idehaza egyelő- 
e viszont csak a fekete változat érhető 
(www.flash.hu), de később számíta- 
i lehet majd az ezüst modellre is. Az új- 
onságok között szerepel a szép nagy 
exi oldallap, amely a szokásosnál egy 
cit méretesebb, így a ház ideális lehet 
oddereknek is. A Sagitta 2 vérbeli ra- 
adozóhoz híven igazán éjjel érzi magát 
I, hisz ilyenkor érvényesül leginkább a 
orcos és szigorú előlapja. A hangulatot 
egy 80 mm-es kék LED-világítású ven- 
ilátor alapozza meg, mely nemcsak a 
exit világítja meg, de fénye a frontpa- 
el légzőnyílásainál található futuriszti- 
is betéteken is átszűrődik. A külső mel- 
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lett persze a belső tartalom is nagyon 
rendben van, a szereléshez nem kell csa- 
varhúzó, hisz teljes egészében csavar- 
mentesen szerelhető a ház, ráadásul az 
alaplaptálca is kivehető. A könnyű szere- 
lés mellett a rendelkezésünkre álló hely 
mennyiségére sem lehet panaszkodni, 
hisz összesen 10 helyre szerelhetjük be a 
meghajtóinkat. A tervezők még olyan ap- 
róságokra is odafigyeltek, mint például a 
kinyitható előlap, amelyet mágnes rög- 
zít, így az olcsó házakkal ellentétben nem 
kotyog és zörög, annak ellenére, hogy 
műanyagból van. Aki egy igazán feltűnő, 


nem túl drága házat keres, annak nem 
kell tovább nézelődnie. (23 
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AMD RADEON HD 
3870 X2 


AMD RADEON HD 3 


Trónfosztás egy év után. 


EM IS TUDOM MEGSZÁMOL- 
N- mennyiszer mondtuk, hogy 

ha majd most visszaszerzi ve- 
zető pozícióját az ATI/AMD". 
A 8800 GTX megjelenése hatalmas se- 
bet ejtett az ATI-n, akkoriban még nem 
is sejtették mekkorát. Akármivel próbál- 
koztak, nem sikerült legyőzni az NVIDIA 
csapatát, ráadásul az utóbbi időben már 
azt kezdték rebesgetni, hogy nem is haj- 
tanak a leggyorsabb kártya címére. Az- 
tán egyik pillanatról a másikra előkerült 
egy X2 jelzésű apróság, amely korábban 
az NVIDIA-oldalon is debütált GX2 elne- 
vezésre hajaz. Kíváncsian vártuk, mire ké- 
pes az új üdvöske. 


GYORS VISSZATEKINTÉS 

Az SLI-technológia megjelenése még 

a néhai 3dfx-hez köthető. A Scan Line 
nterface megoldást még az S3-as kár- 
tyák idején alkották meg, ami nagy sikert 
hozott a cégnek. Az alapkoncepció volt 
igyebár, hogy egy normál VGA mellé ki- 
egészítőként tehettük be a Voodoo kár- 
tyát, amely nemcsak gyorsabb volt, de 
szebb hatásokat is állított elő. Később el- 
észült a Ouantum 3D nevű kártya is, 
amely alapötletében nem sokban tér el a 
mai HD 3870 X2-estől. Azon két Voodoo 
Chip volt, mint ahogy az X2-esen ma szin- 
tén két chip van (nyilván nem 3dfx gyárt- 
mány...). Bár a 3dfx sajnálatos módon be- 


fuccsolt néhány ötlete miatt, a nagy gyár- 
tók szemmel láthatóan kapva kaptak 
bizonyos apróságokon. Kapóra jött példá- 
ul az, hogy a Voodoo 5 6000-es mennyi- 
re gigantikus volt a maga idejében. Remek 
bevezetést adott a jövőbe, bár akkor még 
nem sejtettük, hogy majdnem minden 
csúcskártya akkora lesz. Szintén tetsze- 
tősnek bizonyult a két GPU-s megoldás, 
hiszen azóta már több hasonló is megje- 
lent. Kicsit rövid életet élt az NVIDIA-féle 
GeForce 7950 GX2, amely felettébb meg- 
osztott érzéseket okozott. Pont ennek a 
bizonytalanságnak volt köszönhető, hogy 
egy kicsit kétkedve fogadtuk a HD 3870 
X2 megérkezését. 


RÉGI-ÚJ ISMERETSÉG 
A HD 3870 X2 valójában nem is 
nagy újdonság, mint szeretnénk. 


annyira 
Lényegé- 


ben arról van szó, hogy két darab RV670- 
es alapú GPU került rá, ami annyit tesz, 


hogy ennél 
fejlettebb technológia is. Ennek j 
lehet az előnye, hogy a már meg 
si rendszereket kitűnően használ 


ár nagyon hamar lesz sokkal 


elenleg az 
évő hűté- 
hatjuk, il- 


letve, hogy nem kellett új csatolófelületet 


kitalálni. A mérete, mint már em 
nem annyira baráti. Közel 27 ce 


ítettem, 
timéter, 


amely a legtöbb alaplapnál is hosszabb. 
Összehasonlítva a 8800 Ultra és 8800 


GTX kártyákkal, elmondhatjuk, h 


ogy azok- 


nál semmivel sem nagyobb. A sú 


ya érde- 
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kesebb, ugyanis a legnehezebb kártya cí- 
met neki is adhatjuk. Nocsak, máris meg- 
dőlt egy rekord! 
Az általános HD 3870 X2-k esetében a 
gyári hűtési megoldást lehet megtalálni, il- 
letve ránézésre nem rendelkeznek semmi- 
féle további extrával. Az ASUS megoldá- 
sa ellenben - amelyet jelen tesztünkben 
nyüstöltünk - egészen speciális. Hűtőrend- 
szerét lecserélték, és mindjárt két ventilá- 
tor is került rá. Ez annak tudható be, hogy 
nem kettő, hanem 4 (!) DVI-csatlakozót ta- 
lálhatunk rajta. Ilyenformán a hűtőrend- 
szer a meleg levegőt nem képes kijuttat- 

ni a gépházból, vagyis szükséges volt egy 
extra hűtési lehetőség. Az biztos, hogy Így 
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nem annyira optimális a hűtése, úgyhogy 
ha ilyet vennénk, feltétlenül gondoskodjunk 
egyéb ventilátorok beszereléséről is, ame- 
lyek megoldják a meleg levegő kijuttatását 
a házból! A négy DVI-csatoló egyébként a 
megjelenés idején exkluzív ASUS-képesség. 
Hogy ez pontosan azt jelenti-e, hogy más- 
nak soha nem lesz ilyen, esetleg csak ide- 
iglenesen..., lapleadásunk végéig nem sike- 
rült kideríteni. 


MÁSSZUNK BELE KICSIT 
Technikailag is érdekesen van megoldva a 
kártya, hiszen alapjában Crossfire-ben mű- 
ködnek, csak egyszerre, egy lapon. Nem 
akarok nagyon mélyen belemenni a tech- 
nikai részletekbe, lehetőségünk van ar- 

ra, hogy összekössünk két ilyen kártyát 
Crossfire-módba. Az egyetlen apró bibi, 
hogy a kártya megjelenésekor még nem lé- 
tezik olyan meghajtó, amely ezt le is tudná 
kezelni. Mire e sorokat olvasod, persze le- 
het, hogy már készen is van, szóval, ez nem 
jelent akkora gondot. 

A GPU órajele magasabb, mint a 8800 
Ultrának, de meglepő módon a memóri- 


ája lassabb. Szintén fontos, hogy a 3870 
X2-n ,csak" GDDR3-as modulok kaptak he- 
lyet, holott a sima 3870-esen már GDDR4- 
ek vannak. Mégis, a memória sávszélessé- 
ge bő 12 GB/s-mal több, mint a 8800 Ult- 
rának, a tranzisztorok száma pedig 1334 
millió darabban mérhető - persze a két 
GPU miatt. 


LÁSSUK A TRONFOSZTÁST 
Tesztgépünk ezúttal a következőképpen 
ézett ki: 2.6 gigahertzes Dual Core Intel 
processzor, EVGA nForce 6801 SLI alap- 
ap, 2x1 gigabájt DDR2-es memória, és 
persze a táblázatban szereplő grafikus 
ártyák. A tesztrendszer Windows Vista 
volt (haladjunk a korral, nem?), amely alá 
a teszt idején legújabb, végleges, nem bé- 
a-meghajtókat telepítettünk (Forceware 
69.25, Catalyst 8.1). 

A mérések valahol magukért beszélnek, 
ég annak ellenére is, hogy játék közben 
igazi különbséget nem sikerült felfedezni. 
Ezt persze úgy kell érteni, hogy hiába a né- 
ány fps előny, ezt szabad szemmel kép- 
elenség észrevenni. A négy tesztelt játék- 


ban majdnem minden esetben egyértelmű- 
en az X2 diadalmaskodott. Egyedül a Call 
of Duty 4-ben bizonyult egy csöppet erő- 
sebbnek az NVIDIA csúcspárosa, ami azt 
iszem, egészen jó arány. A HD 3870 X2-t mi- 
él nagyobb felbontásra állítjuk, annál job- 
ban megmutatkozik az ereje - és valahol 
azért lehet arra számítani, ha valaki ilyen 
kártyát tud venni, akkor van mellé tisztes- 
séges processzora és egy bitang nagy TFT- 
je is! A számokat lehet egy ideig böngész- 
i, a lényeg a következő: elismerhetjük az 
X2 teljesítményét, és igen, újra az AT[/ 
AMD kezében van a leggyorsabb grafikus 
kártya cím! 


JON MÉG KUTYÁRA 
TEHERAUTÓ 

Amellett, hogy a legtöbb tesztelt játék- 
ban nagyon jól szerepelt a HD 3870 X2, 
azt is nagyon fontosnak tartom elmonda- 
ni, hogy nem ez az egyetlen vonzó tulaj- 
donsága. Ha ma körülnézünk a piacon, és 
mondjuk 8800 Ultra kártyát akarunk vá- 
sárolni, nagyon kevés esetben fogunk 160- 
170 ezer alatt találni belőle. Ezzel szemben 


2008. FEBRUÁR: ÚJRA TRÓNFOSZTÁST 
HAJTOTT VÉGRE AZ AMD 


a mostani legjobb, az X2-es már van 100 
ezer forintért! Bizony, jól olvasod, és nincs 
elírva, közel 60 ezer forinttal olcsóbban 
apsz egy gyorsabb kártyát. Ez mondjuk az 
ASUS esetében nem biztos, hogy igaz, saj- 
os lapleadásunkig nem érkezett meg en- 
ek a konkrét típusnak az ára. Más gyár- 
ók terméke viszont van ennyiért, és telje- 
sítményben ugyanerre képesek. 

Valahol nagyon reménykedünk abban, 
ogy most nagyon hirtelen le fog esni a 
8800 Ultra ára, hiszen jelen pillanatban 
versenyképtelen a piacon. Vagy az is le- 
et, hogy már kifuttatják ennyiért, de 
ondjuk az NVIDIA is kidobja a piacra új 
2 GPU-s megoldását, ami majd leveri az 
X2-t. Az valahol egy picit szomorú tény, 
ogy az AMD-nek több mint egy évébe 
elt újra visszakerülni a csúcsra, ráadá- 
sul nem is túl nagy teljesítményelőnnyel. 
Az ár az egyetlen olyan dolog, ami miatt 
azt mondom, érdemes beszerezni. A kö- 
vetkező generációs kártyák nyilván sokkal 
gyorsabbak lesznek, hiszen azok már más 
gyártási alapokon készülnek. Addig is egy- 
értelmű: a király a Radeon HD 3870 X2. 
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I VAN, HA NINCS TÖBB 
Mi SZÁZEZRÜNK gépre, de ol- 

csó kétmagos rendszeren 
akarunk ,krájsziszozni"? 
Jó régen volt már az utolsó ha- 
gyományos géptesztünk, és mivel 
eléggé elszabadultak az árak így 
év elején, idejét láttam egy kis szá- 
molgatásnak, osztásnak, szorzásnak 
és persze egy jó nagy adag tesztnek. 
Mazurék gyorsan el is neveztek ,barna 
kapitánynak" aki megmenti az embe- 
reket a gonosz és drága kétmagos 
rendszerektől (lsd. 65. oldal)! 
Nos, tehát abból indultunk ki, hogy a 
legtöbb ember szívesen olvasgat ugyan 
több százezres gépekről, csilió-milliós 
csúcs VGA-król, ám csak kevesen 
engedhetik meg maguknak a vásárlást. 
Játszani viszont valamivel kell! Éppen 
ezért most azoknak szeretnénk segíteni 
a gépösszerakásban, akik nagyon kevés 
pénzből tudnak csak gazdálkodni, de 
nem akarnak lemaradni a mostani és 
persze az évben várható ígéretesebbnél 
ígéretesebb játékokról sem. 


EZEKTŐL AZ ÁRAKTÓL MÉG 
A NAGYI SEM SZEÉDÜL LE 

A REKAMIÉRÓL 

Fogtunk tehát egy 80-90 ezer forintos 
gamerpénztárcát, és megpróbáltuk azt 


Pa 
/ 
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RENDSZEREK 60 EZERTŐL 


Mi van, ha nincs több százezrünk gépre, de ,krájsziszozni" akarunk? 


úgy elkölteni, hogy a lehető leggazdasá- 
gosabb gépet tudjuk megépíteni anél- 
kül, hogy az egész csak pasziánszozásra 
egyen jó. Vittünk egy nagy piros kosa- 
at és telepakoltuk minden olcsósággal. 
Először négy kétmagos AMD és Intel 
procit szereztünk be. Ebből kettő a 
ényleg hiperolcsó, mondhatni teszkós 
árkategóriából való, itt szigorúan 
ragaszkodtunk a 10 000 Ft környéké- 
hez. Így esett a választás az AMD X2 
3800- és az Intel E2160-asra. Idő- 
közben viszont befutott az új kétmagos 
E1200 Celeron is, így azt is bevontuk a 
nagytesztbe. A következő két prociért 
ár húszezressel kell fizetni, az AMD 
X25200- és az Intel E4500-asról van 
szó egész pontosan. 
Gépünk másik legfontosabb eleme a VGA- 
kártya, szóval itt is nagyon gondosan 
jártunk el. Két variációt szimuláltunk: az 
egyik egy legolcsóbb J8.(W gyártmányú 
GeForce 8600GT 256 MB memóriával 
húszezerért, a másik egy picit com- 
bosabb Gainward 8800 GS, amelyért 
egyvenezer körül kell perkálnunk. A 
emóriaárak olyan alacsonyan vannak 
jelen pillanatban, hogy akár házat is 
építhetnénk belőlük. Egy CSX 2 GB-os 
kit nem kerül többe, mint 13 000 Ft. 
Persze kell egy jó alaplap is, ezt is 
vettünk, méghozzá nem is akármilyet, 
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rögtön négyet. Kettőt választottunk a 
15 000 Ft-os olcsóságok közül és kettőt 
a 25 000 Ft-os drágaságokból. Ha 
mindent összeadunk, akkor legolcsóbb 
esetben 60 ezerből kihozhatunk egy 
kétmagos rendszert, ha picit jobb vasa- 
kat dobálunk bele, akkor pedig 80-90 
ezer körül kell kalkulálnunk. 


AMIVEL TESZTELTÜNK 

Először is jó tudni, hogy csodát nem lehet 
tenni ennyi pénzből. Ezért értelemsze- 
rűen nem arra voltunk kíváncsiak, hogy 
1280x1024-ben fullon mit visznek. Az 
érdekelt minket leginkább, hogy életsza- 


ns 


//Mady 


gú körülményeket teremtsünk. Fogtunk 
három jól ismert játékot, és megpró- 
báltuk úgy konfigurálni őket, hogy még 


élvezhetően fi 


ssanak. Ez jelen esetben 


a közepes grafikai beállításokat jelenti, 
mondjuk a Crysis-nál a poén kedvéért 


kipróbáltuk, ! 


ogy High-on mire képes, 


persze élsimítás nélkül. A táblázatban 


szereplő érté 
sétek, hogy 
szó, hanem á 
rendszerekrő 


keket tehát úgy tekint- 
em csúcsgépekről van 


lagos, olcsó kétmagos 
, amelyeknél az a cél, hogy 


közepes beál 


egész jól el le 


ítások mellett 


essen játszani a 


mai játékokkal is. 


1280x1024 Crysis (medium/high) 


E1200 Celeron 4 GF8600 GT 23/6 

E1200 Celeron 4 GF8800 GS 50/28 TAL 50 
E2160 t GF8600 GT 24/6 42 26 
E2160 t GF8800 GS 52/29 ts 39 
E4500 1 GF3600 GT 26/8 46 21 
E4500 1 GF3800 GS 3//26. 325 5// 
A64 X2 38001, GF8600 GT 22/4 24) 24 
A64 X2 38001, GF8800 GS 36/26 67 98 
A64 X2 5200-, GF8600 GT 23/4 44 28 
A64 X2 5200--, GF8800 GS 42/29 88 32 


INTEL [11200 


A LEGOLCSÓBB KÉTMAGOS CELERON RENDSZEREK 


E1200 -t GF8600 GT t 2 GB DDR2 


Az 1,6 GHz-es Celeron a legkisebb a csa- 
ládban, ára tényleg nem horror, 11 000 
Ft-ért az egyik legolcsóbb kétmagos a 
piacon. Más kérdés, hogy ezért ugye már 
az Intel legolcsóbb E2160-asát is meg- 
vehetjük. Mindegy, tegyük fel, mi elszánt 
Celeron-rajongók vagyunk, ehhez ugye 
hozzápárosítani egy olcsó videokártyát 
nem túl szerencsés. Bár a legtöbb játék- 
ban megüti ugyan a folyamatos játékhoz 
szükséges fps-t, viszont a Jericho például 
24 fps értékével már érezteti, hogy ez az 
,éppen, hogy megy még" kategória. Az 
UT3 viszont félelmetesen jól van optima- 
lizálva, 1280x1024-ben 37 fps az ered- 
mény, ami teljesen elfogadható. A Crysis 
is eldöcög ebben a felbontásban közepes 


INTEL (22160 


grafikai részletesség mellett és élsimítás 
nélkül 23 fps-sel. Ha 1024-be váltunk, 
akkor sem sokkal jobb a helyzet, de nyer- 
hetünk 2-3 pluszképkockát. 


E1200 - GF8800 GS 4 2 GB DDR2 


Vajon mi történik, ha a nem túl erős 
8600GT helyére beteszünk egy com- 
bosabb 8800GS-t? A válasz önmagá- 
ért beszél, hisz jól látszik az eredménye- 
ken, hogy az fps átlagosan a duplájára 
nő! Lám a kis Celeron hogy szedi a lá- 
bát a Crysis alatt is, 50 fps már teljesen 
korrekt. Persze megpróbálkoztunk itt 

is high-ra kapcsolni, aminek 28 fps lett 
a vége, de még erre is azt mondhatjuk, 
hogy elviselhető. Igaz, azt azért megje- 
gyeznénk, hogy a játék bizonyos pontja- 
in, amikor még több ellenfél van egy tűz- 
harc során, akkor lehet, hogy inkább a 
bozótban kéne lapulnunk... Az UT3 vi- 
szont 70 fps-sel csodásan megy, a Jeri- 
cho is sokkal szebb és gyorsabb, itt is 


megduplázódott a framerate. A proci jól 

vizsgázott, én személy szerint jóval gyen- 
gébbnek gondoltam, aztán pont az ellen- 
kezője derült ki róla. 


A LEGOLCSÓBB KÉTMAGOS CORE 2 DUO RENDSZEREK 
E2160 4 GF8600 GT 4 2 GB DDR2 


Az a furcsa ezzel a procival, hogy szinte 
majdnem ugyanannyiba kerül, mint a két- 
magos cerka, ezért én mint vásárló in- 
kább kiadnék kétezerrel többet, viszont ak- 
kor tudom, hogy magonként plusz 200 
MHz-est kapok a Celeronhoz képest, illet- 
ve a gyorsítótára is 1 MB-os, ami duplá- 

ja az E1200-nak. Az 18 GHz-es sebessége 
már elég korrektnek hangzik. A változások 
ugyan érzékelhetők a játékoknál, de azért 
nem olyan látványosan, hisz legfeljebb 
mindössze 2-3 fps növekedést tapasztalha- 
tunk. UT3-ban átlépjük a 40 fps-t, ami már 
tényleg nagyon stabilnak mondható akkor 
is, ha néha összetalálkozik 4-5 ember, és 
megy a folyamatos osztás. Egyébként meg 


csöndesen megjegyzem: ezt már jobban is 
lehet húzni, tehát további képkockákat is 
előcsalhatunk egy kis ügyességgel, ráadá- 
sul a hűtő is normális, az E1200 hűtőjének 
duplájáról beszélhetünk. 


ák 


A64 X2 3800--, GF8600 GT ( 2 GB DDR2 


Elérkeztünk a megmérettetéshez, ami- 
kor is már tudunk viszonyítani a rivális- 
hoz. Mivel az ár volt a meghatározó, a 
Celeron ellenfeleként egy 3800-- került 
a ringbe, ami 2 GHz-es valós órajelet ta- 
kar. Ez papíron tehát sokkal jobb proci, 
mint a Cerka. Igaz, az élet pont azért 
olyan izgalmas, mert néha a papírforma 
mégsem igazolódik be! Persze nem at- 
tól kell itt tartani, hogy olyan nagyon el- 
verte volna az E1200-as az AMD olcsó 
versenyzőjét, de azért való igaz, hogy né- 
hány képkockával többet tudott kihoz- 
ni nála. 1-2 fps-t nem lehet igazából ész- 
revenni, szóval mondhatjuk úgy is, hogy 
teljesen egy szinten mozognak, Így meg- 


állapodhatunk egy egálban. Az E2160-as 
viszont érezhetően erősebb nála, még ha 
látszólag 200 MHz-cel lassabb is az óra- 
jele, így mindenképpen azt a rendszert 
találtam a legjobbnak. 


E2160 1 GF3800 GS - 2 GB DDR2 


Érezhetően meghálálja a gondoskodást 
ez az összeállítás, jobban, mint a Cele- 
ron rendszere. Itt még jobban kiütköz- 
ek a proci közti különbségek, főleg UT3- 
ban. Igazából egész jó párosítás azok- 
nak, akik úgy tudják csak kigazdálkodni 
a gépet, hogy erősebb VGA-kártyát tesz- 
ek bele, és egy hasonlóan olcsó és kar- 
csú kétmagos procit. Itt egyébként már 
lenne is értelme a processzor túlhúzásá- 
nak, hisz 2-2,2 GHz körül járatva már a 
videokártya is jobban érezné magát. Per- 
sze így alapórajelen sincs gond, hisz bár- 
melyik mai játékot nyugodtan betölthet- 
jük rajta, közepes beállítások nem fogják 
megviccelni az embert. Persze nagyobb 


élsimítás és részletesebb árnyékeffekt 
esetén már a 384 MB-os 8800 GS-is is 
elkezd majd küszködni, de a negyvenez- 
res árával ez most elég jól passzol ehhez 
a rendszerhez. 


KA AMD AG4 X2 3800- 
A LEGOLCSÓBB KÉTMAGOS ATHLON 64 RENDSZEREK 


A64 X2 3800t, GF3800 GS - 2 GB DDR2 


Az AMD is azok közé a procik közé tarto- 
zik, amelyek nagyon is meghálálják, ha 
egy erősebb VGA-kártyával kínáljuk meg. 
Az egyetlen játék, amely nem volt ennyi- 
re hálás, az a Crysis. Itt valamiért nem si- 
került még közepes beállítások mellett 
sem túllendülni a 36 fps-en, ami körülbe- 
lül 5096-kal gyengébb teljesítményt jelent, 
mint ami a két másik olcsó processzor- 
nál tapasztalható volt. High beállítás mel- 
lett is picivel gyengébbnek bizonyult, igaz, 
itt nem volt tapasztalható akkora különb- 
ség. Sajnos az UT3 is hasonló eredmény- 
re jutott, egyszerűen látszik, hogy nem 
elég ehhez a kártyához a proci alapóra- 
jelen, vagyis úgy is meg lehet közelíteni a 


kérdést, hogy a konkurencia sokkal jobb. 
Jericho alatt valamit javult a helyzet, de 
így is csak a Celeronnak képes a nyomába 
szegődni. Nem ez lesz a legjobb választás, 
ezt már biztosan kijelenthetjük! 
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INTEL (55500 


MEGFIZETHETŐ KÉTMAGOS 
CORE 2 DUO RENDSZEREK 
E4500 4 GF 8600 GT 4 2 GB DDR2 RAM 


A húszezer forintos árkategóriában már 
2.2 GHz-es Core 2 Duo procik rohangász- 
nak, 2 MB másodszintű gyorsítótárral. 
Első próbálkozásunk tehát egy 22 000 
Ft-os processzor párosítása volt egy szin- 
tén hasonló árú, videokártyával. Ez telje- 
sen jól példázza azt az esetet, amikor az 
egyik hardverelem a gép szűk keresztmet- 
szeteként visszafogja a rendszert. Ez itt je- 
len esetben a VGA-kártya, hisz a proci egy 
8800GT-t is lazán kihajtana. Sajnos az 
fps-növekedés annyira minimális az E2160 
1 8600 GT kombóhoz, hogy az erősebb 
processzorra költött pénz szinte teljesen 
fölösleges kiadás volt. Persze megpróbál- 


kozhatunk a proci órajelének felhúzásával 
is, de a 3 GHz sem fogja megoldani a prob- 
lémánkat. Nincs mit tenni, ide már kötelező 
egy 8800 GS minimum! 


E4500 4 GF 8800 GS 1 2 GBDDR2 RAM 


Körülbelül olyan ez, mint amikor az em- 
ber a BMW-re szerelt biciklikerekeket 
egyszer csak lecseréli, és autóvá válik 

az egész szerkezet. Ez a rendszer is jelen- 
tősen erőre kapott, miután a 8600GT-t 
száműztük belőle, és helyette megkapta 
a 8800 GS-t. Ennyit tesz plusz 20 000 
Ft, megduplázódik a játékteljesítmény. 
Még a Crysis is igen csak jól játszható 
High beállítások mellett, hisz a 36 fps 
teljesen korrekt, a kicsit nagyobb lélek- 
számú akciórészeknél sem esett le annyi- 
ra az fps, mint amikor már alapból 25- 
tel indul a játék. Persze nem a Crysis a 
mérvadó, tudjuk, de azért ez már vala- 


mit jelent. Az UT3 már majdnem elérte 
a 100 fps-t, ami elég biztató, a Jericho 
normális beállítások mellett csodaszép 
fényeffektekkel röccenés nélkül ment. 


A LEGTÖBB FEJTÖRÉST A VGA OKOZTA, 
EZÉRT KIEMELT NAGY FIGYELMET KELL 
FORDÍTANUNK A VÁLASZTÁSKOR 


Megszületett a tökéletes rend- 

szer. Most biztos mindenki azt 

várja, hogy a titkos összevalókat 
lediktáljuk, pedig nem. Sőt nem csak a ka- 
nál nem létezik, de a tökéletes rendszer 
sem, és mint olyan - csupán illúzió. Az ösz- 
szesen 10 összerakott és lemért konfig 
közül valószínűleg már úgyis mindenki ki- 
nézte, hogy mi az, amit meg fog venni, és 
mivel a cikk nem teljesítményoldalról kö- 
zelíti meg a gépvásárlást, hanem inkább 
gazdaságossági szempontból, az árat kell 
vizsgálni leginkább. Akinek tehát csak 
60 000 Ft körüli összeg áll a rendelkezé- 
sére, az továbbra sem fog tudni önfeled- 
ten játszani a mai játékokkal, pláne nem 
az elkövetkezőkkel. Sajnos ez a keserű va- 
lóság. Egy 8600 GT vagy HD2600XT a 


maga 20 000 Ft-jával csak nagy komp- 
romisszumok árán, lebutított grafikával 
lesz képes folyamatos játékélményt nyúj- 
tani, és ahogy ezt láthattuk, ezen egy erő- 
sebb proci sem segít. Itt persze felmerül- 
het, hogy mi a fontosabb: a grafika vagy 
az, hogy gyorsan fusson? Én azt mondom, 
azért mind a kettő ugyanolyan fontos. 
Szóval én nem tanácsolom senkinek, hogy 
beleugorjon egy rossz döntésbe, és aztán 
rájöjjön, hogy talán inkább várni kellett 
volna egy picit, de akkor nem kéne mindig 
elhúzni a csúszkákat. 

Ahogy láthattuk, a VGA-kártya az, ami 

a legtöbb fejtörést okozta a rendszerek- 
nek, ezért ott kiemelt nagy figyelmet kell 
fordítanunk a választásunkra. A magam 
részéről inkább azt mondom, ha minden 


AMD X2 S200-£ 


MEGFIZETHETŐ KÉTMAGOS 
ATHLON 64 RENDSZEREK 
A64 X25200-, GF 8600 GT t 2 GBDDR2 


Az Athlon 64 X2 5200- elég jól mu- 
zsikált még nyáron, szóval, meg mer- 
tem volna esküdni, hogy azért lesz va- 
lami beleszólása a versenybe. Bevallom, 
tévedtem, mert már az olcsóbb VGA- 
kártya kombónál is akadtak gondok. Hi- 
ába, úgy tűnik, a 2,7 GHz-es sebesség 
nem minden. Persze itt is magyarázhat- 
juk a dolgot a VGA-kártya gyengeségé- 
vel, de azért akkor is az E4500 4 8600 
GT sokkal jobb eredményt ért el. Talán 
egy 6000-- 3 GHz-cel már meg tudta 


volna szorítani a konkurenst. Az UT3 volt 


az az egyetlen program, ahol majdnem 
hasonló eredményt ért el, mint az Intel, 


a Crysis-nál nagyon érződött az erőlkö- 
dés, a Jericho meg körülbelül 20-2590- 
kal futott lassabban rajta. A hűtő felsze- 
relése pedig egy kész horror volt. 


A64 X25200t, GF 8800 GS - 2 GB DDR2 


A 8800 CS tette, ami tőle elvárható, 
nem okozott csalódást, de olyan hű, de 
nagy meglepetéseket sem. Ahogy azt 
sejteni lehetett már a 8600 GT-nél, nem 
a VGA-kártyában volt a hiba. Egész egy- 
szerűen a proci megfáradt már, és tény- 
leg nem bírta a lépést tartani. Persze - 
mentségére legyen mondva - a különb- 
ség itt már nem olyan nagy, sőt mivel 
nem 20 fps-ekről beszélünk, hanem 50- 
ről, meg 80-ról, így a képletes vereség 
sem annyira fájó. A tény persze attól is 
fennáll: ha 3-4 fps-sel is, de ismét kika- 
pott az AMD. Nem mondom, hogy rossz 
proci, csak egész egyszerűen van nála 


ezres számít, akkor egy gyengébb és ol- 
csóbb procit válasszunk, de egy erősebb 
VGA-t pakoljunk alá. Ez a 8800 GS elő- 
ször nem volt nekem túl szimpatikus, 

de így 40 körül kifejezetten jó válasz- 
tásnak bizonyult egy 20 000 Ft-os pro- 
ci mellé. A Celeron is meglepően jól dol- 
gozott, de senkinek nem ajánlom, inkább 
egy E2160-ast vegyetek. Az E4500 pe- 
dig hát önmagáért beszél. Szerintem na- 
gyon jó ár/teljesítmény aránnyal rendel- 
kezik 22 000-23 000 Ft-os árával. Az 
AMD sajnos nem remekelt túl jól, közel 
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egy leheletnyivel jobb megoldás is Intel- 
fronton. Azért nem kell csüggedni, hama- 
rosan jönnek az olcsó Phenomok, és ak- 
kor visszatérünk a témára. 


volt ugyan viszonylag mindig, de ez nem 
elég a sikerhez. Ráadásul annyira nem is 
olcsó, vagy az Intelnek vannak most na- 
gyon jó árai. Mindenesetre az olcsóbb 
Phenom procik megjelenésére azért ér- 
demes lesz majd odafigyelni, mert jön- 
nek itt is megfizethető három és négy- 
magos változatok, csak az a kérdés, mi- 
kor: az AMD mostanában ezen a fronton 
sem remekel túlzottan. A teszthez hasz- 
nált processzorokat és a 8800 GS-t az 
Aliencomputers (www.aliencomputers. 
hu) biztosította a számunkra. (3 


MILYEN OLCSÓ ALAPLAPOT VÁLASSZUNK? 


Jó tízezer forinttal drágább az ASUS alap- 
lapja, de nem tud többet, az az igazság. 

A foglalata csak AM2-es. Ami miatt ta- 
lán mégis megéri a beruházást, az az 

SLI képessége. Nem is olyan régen még 
aranyárban mérték az SLI-képes alapla- 
pokat, most meg 24 000 Ft-ért már be- 
szerezhető. Az nForce 570-es chipset vi- 
szont piszok gyors is. Aki mondjuk, két ol- 
csóbb VGA-kártyát szeretne a gépében 
tudni, annak csak ajánlani tudjuk. Hasonló 
extrákkal rendelkezik, mint a JRW, itt is 
van 8 csatornás HD Audio, minden fon- 
tos portból van elég, sőt FireWire is van, 
HDMI viszont nincs! 


te 


Az említett alaplap legnagyobb erénye, 
hogy piszok olcsó, és ehhez képest nagyon 
fel van szerelve mindennel! De szó sze- 
rint, 6 SATA-csatlakozó van rajta, egy in- 
tegrált DirectX 10-es Radeon HD3200-as 
VGA-kártya, sőt még HDMI-t is kapott! 
Emellett 8 csatornás hang, Gigabit LAN 
és olyan extra is jutott rá, mint pl. az alap- 
lapi hibajelző LCD. Összesen 8 GB memó- 
riát pakolhatunk a négy memória fogla- 
latába DDR 2 1066-os modulokból, illet- 
ve támogatja a PCI-E 2.0-t is. Az AMD 
780G chipsetes alaplap, hagyományos 
AM2-es processzorok mellett képes fo- 
gadni az új AM- foglalatos procikat. 
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"esen Anldolti HE, ását krtrszá tt? setét ette a 6k EE ekl ah iáti hét 


TÜLEEL, ANSTTT ZO SZÜNTETIK. AKT ANN ? 


A Gigabyte alaplapjai nagyon jó ár/teljesít- 
mény mutatókkal rendelkeznek, ezenkívül 
kifejezetten megbízhatók is. Képes fogad- 
ni az összes ma kapható Core2 Extreme 
Auad-Core/Core2 Duo/lIntel Pentium Ext- 
reme és Intel Pentium D procikat, támo- 
gatja az 1333 MHz-es FSB-t is. Memória 
terén sem szégyenlős, 8 GB-ot pakolha- 
tunk bele, 523 MHz-esektől kezdve egé- 
szen az 1066 MHz-es DDR2-es modulo- 
kig. Az Intel P35 Express chipsetes DS3Z 
emellett az összes elképzelhető földi jóval 
el van látva - portok tucatjai találhatók 
meg rajta, olyan extrákkal, mint például. 
optikai hangkimenet. 


Az Intel P31-es chipkészlettel szerelt DSZL 
egy picit eltér az előző versenyzőtől. Lénye- 
gesen kevesebb extrát zsúfoltak erre a pa- 
rányi alaplapra. Cserébe viszont kellemes az 
ára, hisz az árcédula 10 ezerrel karcsúso- 
dott. Ebbe is beletehetjük a Socket 775 fog- 
alatos Intel processzorok bármelyikét, vi- 
szont a memóriákkal már csínján kell bánni. 
Ugyan 8 GB-ot tehetünk itt a négy fogla- 
atba, viszont ezek csak 667 MHz-es DDR2 
modulok lehetnek, illetve 800 MHz-esek. A 
egfontosabb portokból itt megtalálunk né- 
hányat, de akiknek extra csatolófelületre 
enne szükségük, azoknak érdemesebb egy 
jobban felszerelt modellt választani. 
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INFO 


A megújult vásárlási tanácsadóban feltüntetett bruttó árak csupán tájékoztató 
jellegűek, az internetről és nagyobb budapesti boltok árlistájából válogattuk össze. 
Ezek a lapleadáskor érvényes pillanatnyi állapotot tükrözik. 


VÁSÁRLÁSI TANÁCSADÓ 


Hogy a maximumot hozd ki a pénzedből 


BILLENTYŰZET 


LOGITECH 
DINOVOMINI 


- ÁRA 22 000 Ft 
s] WEB www.logitech.com 


Ez az aprócska, 63 gombjával mégis szin- 
te teljes értékű billentyűzet azoknak le- 
het hasznos, akik egyfajta klaviatúra- 
távirányító hibridre vágynak. A 2.0-s 
Kék fogú" beviteli eszköz 10 méter ha- 
tótávú vevőegysége egy PC vagy PSZ 
USB portjára támaszkodik. A környezeti 
fénytől függő háttérvilágítással az angol 
kiosztású gombok mellett egy 25 cm át- 
mérőjű touchpad is található rajta. 


LGKF5S10 


MOBILTELEFON 


ÁRA szolgáltatótól függ 
WEB 
www.lgcorp.com 


Az LG hamarosan debütáló KF510-es, 
közel II mm , vastag" fémtest egy érin- 
tőképernyőt fog körbe, és többek között 
egy automata fókuszos, 3 megapixel fel- 
bontású kamera is helyet kapott ott. 

A gyártó Shine fedőnevű modelljének 
csinosított változataként is felfogha- 

tó telefonnál a hangzatos Interactive 
Touch Lighting technológia hivatott lát- 
ványt varázsolni a kijelzőre és a kezelő- 
szervekre. 


VGA-KÁRTYÁK 


VIDEO- 
KÁRTYÁK 
60EFT 
ALATT 


ASUS EAH3850 256MMB 
kb. 40-43 000 Ft 

WEB www.asus.com 
Gainward BP36GOOGTS 512MB 
kb. 40-43 000 Ft 

WEB www.gainward.com 
HIS HD 2600 XT 512MB 
kb. 31-33 000 Ft 

WEB www.hisdigital.com 
MSI RX1950 PRO 256MB 
kb. 30-34 000 Ft 

WEB www.msi.com.tw 
Inno3D 8600 GT 256MB 
kb. 20-22 000 Ft 


WEB www.inno3d.com 


ZALMAN 
FG1000 


FPSGUN 
ÁRA 19 000 Ft 
WEB www.zalman.co.kr 


Meglehetősen fura külsejű, leginkább 
egy lefelé fordított pisztolyra hajazó 
egér lett az FPSGun. A Zalman első rág- 
csálóján a csuklótól messzebb található 
az optika, mint a hagyományos egere- 
ken. Így elvileg gyorsabb és/vagy na- 
gyobb kurzormozgást tudunk produkál- 
ni relatíve kis kézmozgással is. 5 progra- 
mozható gombja van, és 100-tól 2000 
dpi-ig állítható az érzékenysége. 


RAZER 
PIRANHA 


ÁRA 14 000 Ft 
WEB 
Wwww.razerzone.com 


A Razer - játékos egér asszociációval 
sokan élnek. Gyártanak azonban headse- 
teket is, mint például a Piranhát. A há- 
romméteres kábel végén fityegő füles 18 
és 22 ezer Hz között adja vissza a han- 
got - a bemeneti hangerőszabályzás- 
sal és kikapcsológombbal ellátott mik- 
rofon valamivel szűkösebben veszi, de 
hangalapú kommunikációra így is kivá- 
ló. Technikai paraméterei alapján egyéb- 
ként inkább átlagosnak mondható. 


VIDEO- 
KÁRTYÁK 


ASUS ENSB0OGTX 768MB 
b. 98-105 000 Ft 

WEB www.asus.com/ 

BFG GeForce 8800 GTS 5I2MB 0C 
b. 82-85 000 Ft 

WEB www.bfgtech.com 
Gainward 8800 GT 512MB 
b. 64-66 000 Ft 

WEB www.gainward.com 
MSI RX3870 512MB 

b. 54-60 000 Ft 

WEB www.msi.com.tw 
Asus HD 2900 XT 5I12MB 

b. 88-90 000 Ft 


WEB www.asus.com 


GA-M78UM 
S2H 


1 ÁRA 31000Ft 
WEB 
www.giga-byte.hu 


ALAPLAP gű - - 


AM2- foglalatának megtöltése mellett 
maximum 4 modulnyi 1066 MHz-es 
DDR2 memóriával, egy PCIe 2.0 VGA- 
val, két PCIe 1x és egy PCI eszközzel, va- 
lamint 5 SATA-II-es meghajtóval bővít- 
hetjük. Emellé még FireWire, Gigabítes 
LAN és egy 7.1-es hangkeltő chip is ju- 
tott. A lap integrált GeForce 8200-essel 
van szerelve, érdekesség, hogy a lap tá- 
mogatja a hibrid SLI-technológiát is. 


PCTV 
NANOSTICK 


ÁRA 23 000 Ft 
WEB 
www.pinnaclesys.com 


Az USB-be illeszthető digitális tévétuner 
meglepően aprócska: egy kisebb pen- 
drive-val egyező méretű. Az eszköz ké- 
pes MPEG-2 adás vételére, de felkészí- 
tették földi sugárzású HDTV (MPEG-4 
AVC/H.264) megértésére is, ami a jövőre 
- pontosabban a digitális műsorszórásra 
- gondolva hasznos tény. Jár hozzá egy 
apró távirányító és antenna is, beprogra- 
mozhatjuk felvételre, tud timeshiftet, és 
persze a felvétel alapkövetelmény. 


TFT- 
MONITOROK 
177-1 g" 


ASUS PG221 22" 

kb. 115-120 000 Ft 
WEB www.asus.com 
Bena FP2O2ZW 207 

b. 44-46 000 Ft 

WEB www.beng.com 
Samsung SyncMaster 225BW 22" 
b. 64-66 000 Ft 

WEB www.samsung.com 
Bena FP93GX-- 197 

b. 54-57 000 Ft 

WEB www.beng.com 
Viewsonic VG730m I7" 
b. 48-50 000 Ft 


WEB www.viewsonic.com 


// Mady 
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SHARKOON 


ÁRA 22 000 Ft 
WEB www.sharkoo 


AUDICS SE 5.1 


n.com 


A sokféle PC-kiegés; 
érhatású hangrend 
dics SE 5.1-ben. Az 
ve egyből kitűnik az 


darab, 5 W-os, 120 


ó, gyárilag jár hozz 


zítőt gyártó Sharkoon első 
szerét tisztelhetjük az Au- 
összeállított rendszerre néz- 
eggyel több alkotóelem, a mi 


esetünkben egy LED-es kijelzővel szerelt irányí- 
óegység. Ennek - ha épp nem vagyunk a közel- 
ben - egy meglehetősen lényegre törő kialakítá- 
sú, infravörös távirányítóval üzenhetünk. Ekkor 
egy 18 W RMS teljesítményű, 60 Hz és 10 kHz 
özött dübörgő fadobozos mélynyomónak és 5 


Hz és 17 kHz között rez- 


gő hangszórónak parancsolunk. A szett PC- 
ez vagy akár tévéhez is csatlakoztatha- 


á bőven elegendő 


35 mm-es jack és RCA-kábel. 


PROCESSZOR 


ÁRA 13 000 Ft 


INTEL CELERON E1200 


WEB wwwiintel.com 
Az E1000-es Celeron sorozat (akárcsak az E4000-es 


és az E2000-es széri 


Azaz nem teljesen: al 


la is) az Allendale magra épül. 
ogy a Core 2 Duók még 2 MB, 


majd a Pentiumok csak 1 MB másodszintű gyorsító- 
tárat kapnak, úgy a hagyományosan kis L2 cache- 
sel rendelkező Celeronoknak már csak fél MB jut. Az 


FSB marad 800 MH 
az E1200 esetén. Az 


2-en, a külső órajel pedig 1.6 GHz 
Intel virtualizációt segítő tech- 


nológiáját persze nem támogatja ez a mag, de min- 


den mást (EIST, Exel 


DisBit, EMG4AT) igen. Előnye a két 


mag, és a jó tuningo 


atóság. Hátránya, hogy a keve- 


sebb L2 cache játékok alatt érezhető, ha egy kevésbé 
butított Allendale-hez viszonyítjuk. 
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110 000 Ft-os PC 
Processzor 
Core 2 Duo E2180 2.0 GHz 16908 
Processzorhűtő OFt 
CPU tartalmazza 
Alaplap zi 
Gigabyte P35-DSZ 500 
Memória 
OCZ SOE 800MHz IGB TOZÁÁSÉRT 
Grafikus kártya ka 
Gigabyte HD 2600XT 209000 
Hangkártya OFt 
Alaplapra integrált 
Winchester sz 
Seagate 250GB SATA2 SKÁS 
DVD-író 
NEC AD-71735 LabelFlash SEL 
Ház 3 
Raidmax Ares 79009 
Táp 
FSP Bluestorm 350W 109000 
ÖSSZESEN 105 000 Ft 
Gyorsabb VGA-kártyával 
Gainward GeForce 8800GT 717 000) (RE 
Gyorsabb processzorral 48000 Ft 


Core 2 Duo E4500 


Vélemény A belépő szint képviseli azt a kategó- 
riát, mely manapság szükséges, hogy kevésbé 
részletes beállítások mellett is futtathatóak 
legyenek a legújabb játékok. Ha játszani szeretnél, 
ennél gyengébb PC-t egyáltalán nem szabad 
megvásárolnod. 


Játékteljesítmény kkk 


170 000 Ft-os PC 
Processzor 
Core 2 Duo E4500 2.2 GHz CAZÁSÁA 
Processzorhűtő 0F 
CPU tartalmazza 
Alaplap s 
Gigabyte P35-DS3 ez000 
Memória s 
GelL Ultra Kit 2GB 800 MHz 6000 
Grafikus kártya h 
Gainward GeForce 8800 GT o700a 
Hangkártya 0F 
Alaplapra integrált 
Winchester c 
Seagate 250GB SATA2 szólalt 
DVD-író Z 
NEC AD-71735 LabelFlash S08 
Ház SI 
Raidmax 02 Jó.000 
Táp z 
FSP Bluestorm 400VW 500 
ÖSSZESEN 172 000 Ft 
Gyorsabb VGA-kártyával 5 
BFG GeForce 8800 GTS 512MB 180001 
Gyorsabb processzorral 426000 F 


Core 2 Auad 06600 2.4 GHz 


Vélemény A Gamer konfiguráció a jelenleg szük- 
séges optimális játékgép elemeit tartalmazza. 
Ezek a részegységek kellenek ahhoz, hogy ne 
kelljen komolyabb kompromisszumokat kötni 

a magasabb grafikai részletesség és az élvezhető 
sebesség között. 


Játékteljesítmény kkikkk 


MÉLYVÍZPIACTÉR 


ETNA KZT ETZTZTENNNA 


220 000 Ft-os PC 
Processzor 36000F 
Athlon 64 X2 AM2 6400- 
Processzorhűtő OFt 
CPU tartalmazza 
Alaplap s. 
ASUS M2N32-SLI Deluxe WE 38/0080 
Memória 
OCZ Platinum 800 Dual 26B.. 999 Ft 
Grafikus kártya s 
BFG GeForce 8800 GTS 512MB 85000 
Hangkártya 0F 
Alaplapra integrált 
Winchester Es 
Western Digital 500 GB 21000 
DVD-író 
NEC AD-71735 LabelFlash ervelt 
Ház et 
Raidmax Sirius 12000 
Táp 
Corsair VX450 450W 160007 
ÖSSZESEN 221000 Ft 
TV-tuner 
Pinnacle PCTV Card Hybrid Pro 7 150006 
Extra processzorhűtés 410 000 F. 


Zalman CNPS9700 LED 


Vélemény A High End képviseli az abszolút csúcs- 
kategóriás gépeket. Gyakorlatilag itt már minden 
grafikai beállítást nyugodt szívvel a maximumra 
is húzhatunk, magasabb felbontásokban sem lesz 
jó ideig olyan játék, ami komolyabb problémát 
jelenteni neki. 


Játékteljesítmény kkikkkk 


PROCESSZOR- 
BÖNGÉSZDE 


Intel Socket 775 

Core 2 Ouad 06600 / 2400MHz 53000F 
Core 2 Duo E6750 / 266O0MHz 37 000 F 
Core 2 Duo E6420 / 2133MHz 39 000F 
Core 2 Duo E4500 / 2200MHz 24 000 Fi 
Core 2 Duo E4400 / 2000MHz 26 000FI 
Core 2 Duo E4300 / 1800Mhz 23 000F 
Core 2 Duo E2180 / 2000MHz 16 000 Fi 
Core 2 Duo E2160 / I800MHz 15.000 F 
Core 2 Duo E2140 / I600MHz 14 000 F 


AMD Socket AM2 

Athlon 64 X2 AM2 6400-- 3.2 GHz 

Athlon 64 X2 AM2 6000-- 3.0 GHz 

Athlon 64 X2 AM2 5600-t- 2.8 GHz 

Athlon 64 X2 AM2 5200-- 2.6 GHz 

Athlon 64 X2 AM2 4800-- 2.5 GHZ. 18 000 Fi 
Athlon 64 X2 AM2 4600-t 2.4 GHz F 
Athlon 64 X2 AM2 4400-- 2.3 GHZ 

Athlon 64 X2 AM2 4200- 2.2 GHz 

Athlon 64 X2 AM2 3800-t- 2.0 GHz 


ALAPLAPAJÁNLÓ 


Intel Socket 775 

ASUS Commando 35 000 Fi 
ASUS P5W DH Deluxe 34 000F 
MSI PEN SLI Platinum 32 000F 
MSI P35 Platinum 32000 F 
Gigabyte P35-DSZ 22 000FI 
AMD Socket AM2 

ASUS M2N32-SLI Deluxe Wireless . 33 000 F 
Abit KN9 SLI 20 000FI 
MSI K9N SLI 18 000F 
Gigabyte GA-M55S-SZ 17 000Fi 
ASUS M2NA4-SLI 15 000 Fi 


Más 


KÜLÖNÖSEN AJÁNLOTT ..s excsoc cs ssams coors 


ÚJABB , GS" JELZÉSŰ GEFORCE-OT 
KAPUNK az NVIDIÁC-tól, ezúttal a 
8800-as sorozatba. A kártya a már 
unalomig ismert és rengeteg másik VGA 
alapjául szolgáló G92 magra épül, an- 
nak is a G92-150, avagy 96 stream pro- 
cesszort tartalmazó változatára. Ezek a 
gyártás során nem igazán jól sikerült, ere- 
detileg 128 stream procisnak szánt da- 
rabok, amiknek negyedét végül letiltot- 
ták. Mennyiségre így is az eredeti, G80 
szívű, 640/320 MB fedélzeti memóriá- 
val szerelt 8800 GTS-sel egyeznek, rá- 
adásul nagyobb, referencia szerint 550 
MHz-es órajelen jár a grafikus processzor. 
Egyes, felárért gyárilag felpiszkált model- 
leknél ez 600, esetleg még több MHz-et is 
jelenthet. A shaderek - akárcsak a többi 


G92-variánsnál - a GPU órajelének két és 
félszeresén járnak. Idáig prímán hangzik, 
azonban a technikai részletek 192 bit szé- 
les memóriabusszal és a jellemzően 1600 
MHz-es effektív órajelű, 384 MB GDDR3 


memóriával folytatódnak. Előbbi erősen 
behatárolja a kártya képességeit — de fel 
a fejjel: az árát is. Ráadásul néhány tunin- 
golt változat (pl. Asus ENBS00GS Top) 
és a gyártók egyedi, jó minőségű hűtői ga- 


rantálják, hogy szunnyad még némi 
tartalék a vasban. Viszont az is el- 
gondolkodtató, hogy pont ennyi pén- 
zért már kaphatunk egy 256MB-os 
8800GT-t is! 


GamesStar 


ÁRA 47 000 Ft 
Jó képességű GPU- 


val, de kissé memó- 
riagyengén illeszke- 
dik a 8600 GTS és 
a 8800 GT közé. 
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NYOLCVANAS ÉVEK Ameri- 
A kájában a természetfölötti, 
paranormális jelenségek meg- 
figyelése és kutatása új virágkorát 
érte: egymást követték az UFO-król, 
szellemekről, telepátiáról, telekiné- 
zisről szóló beszámolók. A , New Age 
életérzést" megelőlegező misztikus tö- 
meghisztériát, a megmagyarázhatatlan, 
öldöntúli jelenségek iránti, borzalom- 
nal vegyes vágyakozást az irodalom és 
a film is előszeretettel táplálta: sosem je- 
ent meg talán még ennyi szellemregény 
és szellemfilm, mint ezekben az időkben. 
Ez utóbbi műfaj egyik kiválósága a ná- 
unk Szellemvadászok (Ghostbusters) né- 
ven futó sorozat volt. Az 1984-es film 
alapötlete a gyermekarcú és gyermeklel 
ű, pufók Dan Aykroyd agyából pattan 
ki. A kvantumfizikai és parapszichológi- 
ai népszerűsítő irodalmat faló Aykroyd 
első forgatókönyve egy emberi koro- 
kon átívelő humoros szellemhajsza tör- 
ténetét mesélte el, a produkció azonban 
olyan gigászi költségvetést igényelt vol- 
na, hogy a sztorit végül jócskán lefarag- 
ták. Az Aykroydhoz csatlakozó Harold 
Ramis forgatókönyvéből végül is Ivan 
Reitman készített filmet Bill Murray, Dan 
Aykroyd, Sigourney Weaver és Harold 
Ramis főszereplésével. A film, amely há- 
rom egyetemről elbocsátott excentri- 
kus szellemvadász kalandjait, és egy New 
York-i szelleminvázió történetét me- 
sélte el, hatalmas siker lett: bevétele- 
it tekintve megelőzte az ugyancsak 
abban az évben megjelenő Indiana 
Jones 2-t, és az év legjobb komé- 
! diája díjat is elnyerte. A pár év 
I alatt kultikussá váló filmmel Ramis 
I — egész szellemvadász-iparágat indí- 
I — tott útnak: a kissé harmatos 1989- 
es Ghostbusters 2 film mellett TV- 
sorozatok, számítógépes játékok, 
regények, képregények szüle 
tek a történetből. 2005-ben 
reppent fel a hír, hogy Aykroyd 
forgatókönyve alapján újabb 
film készül, amelynek helyszí- 
ne ezúttal nemes egyszerű 
séggel maga a pokol. Bár 
a nagyszabású vállalko- 


ja] 


Fay 


rk 
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éb 
New York csatornái kü 
(Ghostbusters 2, Amiga) 


. A kezdőkép és a sláger 
(GHZ; - karaoke változatban! 


zás megbukott, a fejlesztők kreatív ener- 
giái nem vesztek el, hanem egy újabb já- 
tékban materializálódtak... 


SZELLEMEKNEK TILOS 

A BEHAJTÁS! 

Az első Ghostbusters játék licencjogait 
az Activision cég szerezte meg, a progit 
pedig az a David Crane fejlesztette, aki 
Pitfall című platformerével már 1982- 
ben korszakalkotót teremtett. Míg a kor- 
szakban egy komolyabb Ce4 játék fej- 
lesztése átlag 5-8 hónapot vett igénybe, 
a Ghostbusters alig 6 hét alatt készült el. 
A film forgatása közben már javában ké- 
szült a játék, így az - a korszakban szinte 
egyedülálló módon - gyakorlatilag a mo- 
zipremierrel egy időben jelent meg. 

A játékmenet különlegességét a stra- 
tégiai és akcióelemek zseniális ötvöze- 
te teremtette meg. Főhőseink küldeté- 
sei a szellemvadászbázisról indultak. Itt 
lehetett különböző járműveket és szel- 
lemvadász-fegyvereket vásárolni. New 
York felülnézetes térképén a szelle- 


nös titkokat rejtenek 15 


ha 


Autónkat feltuningolhatjuk F-j 
a szellemvadász szerkókkal. EL 


ek által megtámadott vidékeket lát- 
attuk, a város Pszicho-Kinetikus (PK) 
fertőzöttségét pedig egy számérték fe- 
jezte ki. Miután beszereztük járműve- 
inket és a vadászathoz szükséges esz- 
közöket, autónkkal útnak indulhattunk. 
A célállomás felé vezető utat a térképen 
is figyelhettük, de akár ,be is zoomol- 
attunk" New York utcáira, és ilyenkor 
egy jobbfajta városi autóversenybe ke- 
veredtünk, ahol a járműveket kerülgetve 
kellett minél gyorsabban eljutni a célál- 
omásig. Érdemes volt úgy navigálnunk, 
ogy keresztezzük a városban kószá- 

ó szellemek útját, a túlvilági szökevé- 
nyeket ugyanis egy speciális vákuumos 
szippantóval begyűjthettük, és így csök- 
kenthettük a város PK-szintjét. 

Ha célhoz értünk, a játék oldalnézetesre 
változott, és az igaz kaland ekkor vette 
kezdetét. Vadászainkkal először el kel- 
ett helyeznünk a szellemcsapdát, majd 
az épület két oldalára állva, pozitív töl- 
ésű protonfegyvereink sugarával foko- 
zatosan a csapda felé kellett irányíta- 


Megvan a szellem! 


CITY"53 PE ENERGY: 


Szellemvész New York utcáin. 


CLITY"53 PK EHERGY:- 


rfalat, nem bánt 


zellen 
(The Real Ghostbusters) 


DEREKÁN 


L 


030 


Num 


GHO — 


0563 


ni az épület tetején ficánkoló szellemet. 
Mindeközben ügyelni kellett arra, ne- 
hogy összeérjen a két protonsugár, mert 
az vadászaink azonnali megsemmisü- 
léséhez vezetett, és vigyázni kellett ar- 
ra is, hogy a megfelelő pillanatban pat- 
tintsuk le a rugós csapda fedelét (vagyis 
amikor a szellem éppen fölötte van), el- 
lenkező esetben ugyanis fordult a kocka, 
s a vadból lett a vadász, vagyis a szel- 
lem kapott el minket. 

Ha a csapda sikeresen beszippantotta 

a lidércet, lóhalálában vissza kellett térni 
a bázisra, ahol foglyunkért cserébe pénzt 
kaptunk, ezt pedig újabb fegyverekre és 
eszközökre válthattuk. Ezek között sze- 
repelt - a különböző autók, például a Ca- 
dillac Fletwood Eldorado mellett - a PK- 
energia érzékelő, az Image Intestifier (ez 
jobban láthatóvá tette a kószáló szelle- 
meket), a Ghost Vaccum (ezzel tudtuk 
beszippantani a szellemeket), vagy az el- 
lenfeleink figyelmének elterelésére szol- 
gáló Ghost Bait (szellemcsali). 


SZELLEMCSALI ÉS 

A MÁLYVACUKOR-EMBER 

A játékban nemcsak a szellemekkel, ha- 
nem az idővel is meg kellett küzdeni, és 
ebben a tekintetben a Ghostbusters bi- 
tang nehéz játék volt. New York PK- 


CITY"3 PE EHERGY:- 


szintjének emelkedésével ugyanis az ut- 
cákat egyre több szellem özönlötte el, 
akiknek ráadásul a mozgása is kísérteti- 
es módon gyorsult. Egy ponton túl már 
megfékezhetetlenné vált a szellemára- 
dat, és ha a Kulcsok Őrizője találkozott 

a Kapuőrrel a térkép középpontjában lát- 
ható Zuul templomában, be is követke- 
zett a tragédia: a szellemek összeálltak 

a Mályvacukor-emberré, aki King-Kongot 
megszégyenítő vehemenciával elkezdte 
módszeresen letaposni a házakat. 

A Mályvacukor-ember legyőzése szinte le- 
hetetlen feladat volt, és a végső kihívás és 
a végső dicsőség azonban Zuul templom- 
nál várt minket, amely a szellemek főhadi- 
szállása volt, akárcsak a mozifilmben. 


WHO YOU GONNA CALL? 
GHOSTBUSTERS! 

Ahogy azt az ember az Activision cégtől el- 
várhatta, a belbecs most is találkozott a kül- 
csínnel. A játék a jól ismert Szellemvadász 
emblémával indult, közben pedig felcsendült 
Ray Parker Junior örökbecsű slágere, amely 
1984-ben két hétig vezette a Billboard slá- 
gerlistát. Mindeközben azonban kiíródott 
sorról sorra a dal szövege is a híres refrén- 
nel (Who you gonna call? Ghostbusters!), és 
a karaokeélményben egy pattogó labda se- 
gített nekünk. 


Zuul templomába a Mályvacukor- 
ember két lába között vezet az út... 


azén 


339333 


A játék grafikája nem volt ugyan egetve- 
rő már abban a korszakban sem, a több- 
fajta nézet (felülnézet távoli, felülnézet 
közeli, oldalnézet), a zene és a digitali- 
zált hangok azonban erősen hozzájárul- 
tak a filmes feelinghez, és ebben a tekin- 
tetben a Ghostbusters korának egyik leg- 
hangulatosabb játéka volt. 


ÉS A FOLYTATÁSOK? 


A filmhez hasonlóan az első Ghostbusters 
játéknak is számtalan folytatása készült. 
Az 1988-as The Real Ghostbusters a ha- 
sonló című rajzfilmsorozaton alapult, és 
az akciórészekre helyezte a hangsúlyt. 
Az 1989-es Ghostbusters 2 film játékvál- 
tozata is meglehetősen harmatosra sSi- 
keredett: ebben a részben is elsősorban 
az akcióelemek domináltak. GBA kon- 
zolon debütált 2002-ben az Extreme 
Ghostbusters, 2006-ban pedig egy gyen- 
gus szellemvadász puzzlejáték látott 
napvilágot mobiltelefonokra. Itt volt 
hát az idő végre a három hóbortos szel- 
emvadász kalandjainak felélesztésé- 

e! Remélhetőleg az új rész nemcsak Bill 
Murray és Dan Aykroyd szinkronhang- 
ját, hanem utánozhatatlan szellemiségét 
is visszaadja a sorozat rajongóinak, és 
azoknak, akik nem ismerhették az egykori 
nagyszerű klasszikust. (€3 
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BELEMENÉS 


AZ ÉRINTÉS 
ÖRÖME 


GYAN KI ROHANT HABZÓ 
Uzen A TŐZSDÉRE Nin- 
tendo-részvényt vásárolni 

annak idején, mikor a Kiotói cég le- 
leplezte a nagy sikerű Gameboy utód- 
jának szánt DS-t? Tán csak az őrültek, 
vagy akik a jövőbe láttak, de a Nintendo 
64 és a Gamecube csúfos szereplése után 
senki nem gondolta volna, hogy a Nintendo 
a másik nagy piacon is képes lesz megőriz- 
i vezető szerepét. A 2004-es megjelenés 
óta azonban töretlen sikernek örvend a kis 
kézi konzol. A nagy rivális Sony PSP-t 
általában Chuck Norris-os dupla pörgőrú- 
gásokkal sikerül földbe döngölni az eladási 
istákon. A felkelő nap országában ugyan 
meg-megközelíti a Sony masina, Ameri- 
kában és Európában azonban általában 3- 
szor vagy akár 4-szer annyit értékesítenek 
havonta a DS-ből. Jelen pillanatban 66 

ilió DS-gazda garázdálkodik a nagyvilág- 
an, szemben a PSP 30 milliós táborával. 
Érdekes még megemlíteni, hogy a nagy 
testvérek" jelenlegi képviselőiből, azaz 
a Wii-ből, az Xbox360-ból és a PS3-ból 
összesen nem adtak el annyit, mint a kis 
duplaképernyős kütyüből (eddig 
összesen kb. 47 millió konzolt 
értékesítettek, de aki pontosabb 
számokra vágyik, látogasson el 
a vgchartz.com-ra). 


A CSIKLANDÓS DS 
Pedig ami a kis doboz mélyén 
rejlik, nem ad sok okot a sikerére. 
A kihívó PSP sokkal összetettebb 
és fejlettebb hardvert tudhat 
a külső alatt, ráadásul az egyéb 


És amikor itt tetszik megnyomni, az újabb 
egymillió dollárt hoz a Nintendónak. 


multimédiás fícsörök már alapból benne 
vannak a gépben, amikor megvesszük azt. 
Ehhez képest a DS , csak" egy játékgép. 
Nincs benne videolejátszó mód, és bár egy 
kiegészítő megvásárlása után képesek 
vagyunk MP3-lejátszóként üzemeltetni, ez 

a funkció sem az alapcsomag része. Mind- 
ezek mellett ott az a fránya két képernyő, 
amelyből az egyik érintős. Ma már fontos 
szempont a fejlesztések kapcsán, hogy játé- 
kunk minél több platform segítségével, minél 
több vásárlóhoz jusson el. A DS a játékipar 
feketebáránya ebben a tekintetben, hisz nem 


elég, hogy hordozható 
verrel, de ezek mellett 
is van, azaz egy teljese! 
igényel. Ki olyan őrült, 
fejlesszen? A kis gép é 
bizony ódzkodtak a Tt 


konzol limitált hard- 
nég dupla képernyője 
n más játékmenetet 
hogy egy ilyenre 
etciklusának kezdetén 
irdParty fejlesztői 


a gép érintésétől, a fenti számokból azonban 


azt hiszem, egyértelm 


fen kiderül, hogy mára 


már rongyosra tapogatták a DS-t. 


EGYSZERŰT A NÉPNEK! 


A merőben új koncepció rengeteg ember 


figyelmét felkeltette, ebben pedig elen- 


Reggie Fils-Aime, az amerikai Nintendo elnöke a 2004-es 
E3 óta számít igazi celebritásnak a játékosok körében. 


Nicole Kidman csak egy a Brain 
Age-rajongók táborából 


gedhetetlen szerepe volt a Nintendónak. 
A Gamecube döcögős szereplése ráébresz- 
tette Satoru Iwata-ékat, hogy új célkö- 
zönség felé kell nyitni. A joysticktől eltávo- 
lodott tömegeket vissza kellett csábítani 

a piacra, emellett a még , videojáték-szűz" 
emberek szimpátiáját is el kellett nyerniük 
ahhoz, hogy nagyot dobbantsanak. A DS 
roppantul egyszerű, és ahogy már fentebb 
is említettem: ,csak" egy játékgép, semmi 
több. Az olyan játékok, mint a Nintendogs, 
vagy a Brain Academy tökéletesen illesz- 
kedtek a DS koncepciójához, és ezzel kön- 


No igen, és ő is... 


nyedén megtalálták a közös hangot a piac 
új szegmensével, a casual-gamerekkel, 
avagy az alkalmi játékosokkal. Napjaink- 
ban egyre több játék készül e célcsoport 
számára, és immáron nem csak a Nintendo 
jóvoltából, de rengeteg ThirdParty-fejlesz- 
tő is beszállt már a buliba. 


MIERT A DS? 
A DS-re való fejlesztésnek több előnye is 
van ám: rendkívül olcsó! Az egyszerű hard- 
verre való programozás jóval egyszerűbb, 
mint egy Cell processzorral megértetni 
dolgokat. Persze ettől függetlenül azért 
limitáltak a lehetőségek, de legalább nem 
kell egy Kelly hősei méretű programozói 
brigádot alkalmazni. Ami azt illeti, nem is 
kell hatalmas csoportokat vezényelni egy 
DS-cím elkészítéséhez. Az Ubisoft konyhá- 
jában jelenleg 10 állandó munkatárs dol- 
gozik a Settlers DS változatán, kiegészülve 
éha egy-egy beugró segítővel. Ráadásul 
ennek a pár embernek sem tart hónapokig 
elépíteni az alapokat ahhoz, hogy belevág- 
assanak a fejlesztés mélyebb és összetet- 
tebb szakaszába. Pár hét leforgása alat 
nár lehet látni, hogy merre érdemes to- 
vábbvinni a programot, ez pedig egy olyan 
egyvertény, amellyel egyetlen platform 
sem rendelkezik. Arról nem is beszélve, 
ogy a 2500 eurós DS-fejlesztői csomag 


mellől már csak az ismert elektronikai 
kereskedelmi egység hülyézős mondata 
hiányzik. Egyszerűen és tömören: DS-re 
fejleszteni jó üzlet. A japán cég számára 
azonban fontos, hogy ne az , olcsó húsnak 
híg a leve" mondat szerint alakuljon egy- 
két játék, ezért egy részletes minőségel- 
lenőrzésen kell átesnie mindazoknak, akik 
a Nintendo gépére kívánnak fejleszteni. 
A Devkit megrendeléséhez részletes le- 
ást kell adnia a fejlesztőbrigádoknak 

a hátterükről, a méretükről, a financiális 
helyzetükről és a tervezett projektről. Csak 
ezután kaphatják meg a DS-jogosítványt; 
ennek ellenére ugyan azért érkeznek néha 
olyan játékok, amelyekkel rémálmokat 
okozhatunk bárkinek. Emellett több oldal- 
nyi jobbnál jobb segítség vár a regisztrált 
fejlesztőkre a www.warioworld.com olda- 
lon, ezzel is jelezve a ThirdParty-fejlesztők 
felé, hogy a Nintendo gondol rájuk. 


TAPOGATÓZÁS A SÖTÉTBEN 
Persze a DS-nek árnyoldala is van, elvégre 
semmi sem tökéletes. A fejlesztések végé- 
hez közeledve hatalmas erőforrásokat kell 


- 


a tesztelésre szánni, hi 
gyártósorra kerül, oni 
visszaút, ha egy hiba 
az bizony ott is marad 


sz miután egy játék 
antól kezdve nincs 
aradt a sorok között, 
. A PC-re és most 


már az új generációs konzolokra fejlesz- 


tett játékok hibáit kön 
egy patch formájában 
a lehetőség nem áll fer 


nyen orvosolhatjuk 
, azonban ugyanez 
nn a DS esetében. 


A hardver által biztosított limitált lehe- 


tőségek, valamint az e 


gyedi játékmenet 


lehetőségeinek köszön 


hetően pedig szinte 


lehetetlen a Cross-Platform fejlesztésben 


gondolkodni. 
játék elkészítése szüks; 


Egy teljesen és merőben más 


éges ahhoz, hogy egy 


nagy sorozatot a DS-re ültessenek, azonban 
ez eddig általában nem okozott gondot, hisz 
menetrendszerűen érkeznek a Need For 
Speed vagy EA Sports sorozatok éppen 
aktuális darabjai a kézi konzolra. 


AZ INNOVÁCIÓ 


GYŐZELME 


A DS-el tehát bankot robbantottak 
Miyamotóék. Megérte egy más irány- 


vonalat követni, egy eddig kiaknázatlan 
területet felfedezni és meghódítani. A DS 
csak a kezdet volt a Nintendo számára, 


hisz azonos koncepció alapján fejlesztet- 
ték a Wii-t is, amely jelenleg a legsike- 
resebb konzol a piacon... a DS mögött. 
4 évvel tehát a handheld piacra dobása 
után is sikeresen járják ezt az új utat, és 
amit hallani Kiotóból a DS jövőjéről az 
csak további sikerekre adhat okot. 


MIYAMOTO FELESÉGE 

A Nintendo legsikeresebb játékai mögött 
rendszerint ott áll Shigeru Miyamoto, aki 
őszintén bevallotta: nem az volt eddig a leg- 
nehezebb feladata, hogy egy mindenki szá- 
mára örömteli játékot alkosson meg, hanem 
az, hogy a feleségéből is gémert faragjon. 
Mario első kalandjai még hidegen hagyták 
az asszonyt, majd az Animal Crossing meg- 
jelenésével vette észre Miyamoto, hogy pár- 
ja már hajlandó kézbe venni a kontrollert. 
Az igazi siker azonban a DS eljövetelével 
érkezett, mikor is Mivamotóné gyakran 
elcsente férje handheldjét annak érdekében, 
hogy a Brain Age-dzsel és a Nintendogs- 
szal játszhasson. A Wii érkezése persze ezt 
csak fokozta... (2 


Tömeg: 217 gramm (DS Lite) 
CPU: két processzor, egy 67 MHz-en 
és egy 33 MHz-en 

RAM: 4 MB mobile RAM 
Tárhely: 256 KB flashmemória 
Kapcsolat: beépített 802.11b 
kompatibilis wireless 

Adatbevitel: gombok, érintőképernyő, 


beszédfelismerést is 
támogató mikrofon 
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JÁTÉK A 


Igen! Szégyen és gyalázat, de vállalom! Játszottam már a Barbie Horse Adventures 
játékkal. Szenvedtem, de a kis unokatesó élvezte. Mi vonzó rejlik az ifjúságnak szánt 


játékok mögött? Barbie, Spongya Bob és társaik következnek... 


KÁRHÁNYSZOR ELMEN- 
A" VALAMELYIK HIPER- 

MARKETNEK KIKIÁLTOTT 
KERESKEDELMI EGYSÉGBE, ritu- 
ális szertartásként battyogtam el 
a PC-s játékosztályra, ellenőrizve az 
éppen aktuális kínálatot. Command 
£ Conguer epizódok, GTA és Prince 
of Persia - mind-mind szépen meg- 
fértek egymás mellett. Na de ki az 
az elvetemült, aki e remekművek mel- 
é pakol egy olyat, mint a Cramp Twins 
Beatem Up játék? A végső sokk azért 
égiscsak a Barbie Horse Adventu- 
res..., bocsánat, mégsem ez a végső. 
Az igazi mélypont, amikor realizálom, 
ogy ez a ,lovagló szimulátor" több 
epizódot is megélt már. Kérdem hát, 
miért van az, hogy annak ellenére, hogy 
az összes gamer haverom körberöhögi 
az ilyen rémségeket, mégis több cuccot 
dobtak piacra Barbie kalandjairól, mint 
Perzsia hercegéről (amazon.com mond- 
ja: Barbie 114 : Prince of Persia 49)? 


PELENKÁBOÓL ÜZLET 
Nézzünk egy kicsit hát a dolgok mélyé- 
re. Gondolhatná az ember, hogy a gyer- 
mekeknek szánt játékokkal rövid életű 
kis cégek foglalkoznak, amelyek néhány 
cím összekotyvasztása után eltűnnek 

a süllyesztőben. Persze, hisz ugyan ki 


veszi meg ezeket a förtelmeket egyál- 
talán? Az agresszivitásra és ,gyilkos 
game-ekre" allergiás szülők biztosan! 
Letűnt már azoknak az időknek a nap- 
ja, amikor apuka és anyuka leül a ked- 
ves gyermek mellé, és együtt építik 
meg az intergalaktikus űrhajót Legó- 
ból, vagy közösen fésülgetik a kis Polly 
baba szőke lokniját. Nem, nem! Apu- 
ka hazaér késő este fáradtan a mun- 
kából, beül a tévé elé, és egy hideg sör 
társaságában végignézi az aznapi Dó- 
zsa-Fradi meccset. Eközben anyuka 
előkészíti a vacsorát, mosogat, tere- 
get, házimunkázik. Gyermek persze, mi- 
után jó kisfiú módjára megcsinálta a 
leckéit, elkezd unatkozni, és így nincs 
más választása apunak és anyunak: le 
kell a gyermek figyelmét kötni valami- 
vel. A legtöbb háztartásban van már 
számítógép, ráadásul nem kell sok hely 
az ifjú gamernek ahhoz, hogy virtuá- 

is örömben részesüljön, ezen kívül egy 
nagyon fontos plusz a számítógép mel- 
ett: nem kell rendet rakni utána! Az 
igény tehát megvan a szülők részéről, 

a kérdés csupán az, vajon észreveszik-e 
ezt a nagy kiadók is? Magam sem hit- 
em el, amíg saját szememmel nem lát- 
am, de az Activision holnapja arról 
árulkodik, hogy a Guitar Hero, a Call of 
Duty és a 0uake 4 mellett bizony a már 


Jól van, nyuszika, most pedig apu és anyu kicsit 
kimegy, te meg addig farmolsz még primal fire-t, jó? 
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Spongya Bob egyszerű srác, 
nem kell neki sok poligon 


sokat emlegetett Barbie is ott figyel 
a repertoárban. 


A KIS KRITIKUSOK 

Bármennyire is egyszerűnek tűnhet 
egy gyermekjáték fejlesztése, le kell 
szögezni: egyáltalán nem az. A való 
életből vett példák felhasználása be- 
válhatnak egy Grand Theft Auto-ban, 
de a meséken felcseperedő ifjúság- 
nak egyáltalán nem adhatunk perditá- 
kat és kocsilopásokat. Egyszerű, ámde 
mégis érdekes és színes témát kell tá- 
lalni ahhoz, hogy ne csak a szülők ve- 
gyék meg, de a fogyasztó" gyermek is 
élvezze a játékkal töltött minden per- 
cet, és mindezek mellett persze tűkön 
ülve várja az esetleges folytatást. Eh- 
hez megtalálni az igazi ötletet kivéte- 


//Mayer 


les kreativitást igényel, és persze oda- 
adó lelkesedést és motivációt. Aki az 
ifjúságnak célzott játékot próbál fej- 
leszteni, két irányból kezdhet: vagy ki- 
talál valami teljesen egyedit és újat, 
reménykedve, hogy a névtelenség el- 
lenére megtalálja a célcsoporttal a 
kapcsolatot, vagy fog egy már léte- 
ző témát és arra építi fel a saját játék- 
elemeit és ötleteit, miközben nyugod- 
tan hátradől, hisz a ,név" majd csak 
eladja a terméket. Mindkettőnek meg- 
van ugyebár az előnye és a hátránya. 
Amíg az egyik rizikósabb, ámde sok- 
kal nagyobb szabadságot ígér, a má- 
sik jóval határoltabb lehetőségek mel- 
lett biztosabb sikerrel kecsegtet. Vall- 
juk be őszintén, a Bee Movie, Surfs up 
és ezekhez hasonló adaptációk nem 


igazán nyerték el eddig a játékipar kri- 
tikusainak szívét, habár ennek ellené- 
re megjelenésük után azért beférkőz- 
tek az eladási listák elejére. A rossz 


kritikát nem kell magyarázni, ezek a já- 
tékok valóban gyengék a nagyágyúk 
hoz képest, azonban az ifjú játéko- 
sokat nem érdekli a shaderekkel teli- 
tarkított csili-vili grafika, nem érdekli 
őket a komplex mesterséges intelligen- 
cia, sem a csúcspontos fizikai szimulá- 
ció. Nekik ugyanaz az aranyos figura 
kell, amit a mesékben láttak vagy hal- 
lottak. Valószínűleg, ha egy , Okosabb 
vagy, mint egy 5.-es" mintájára csi- 
álnánk egy műsort, amelyben tizen- 
évesek kritizálnák a mai játékokat, az 
olyanok, mint a Bioshock valahol hátul 
kullognának, és Barry B. Benson mé- 
ecske kalandja észveszejtő élménynek 
számítana. 


EGY IFJU GAMERT 


NICSAK, PÉNZ BESZÉL 


Megfelelni 
pen az igények 


tehát nem egyszerű, de ép- 
különlegessége mi- 


att van valami vonzó az egészben a ki- 


adók szá 


lünk, 


a tényező: 
as grafikus engi 


akkor nen 


ára. És ha kiadókról beszé- 
is kérdés, 
a pénz. Nem kel 
ne ahhoz, hogy elkáp- 


ogy mi ez 
Unreal 3- 


ráztassunk egy ifjú gamert, nem szük- 


sége 


s Havok fizikai motor, 


hogy leessen 


a kis fogyasztó álla. Ami a gyermek- 
játékok mellett egyértelműen szól, az 


a fej 
ke. 


a fej 
egys 
köze 
ésn 
kido 
csav 
kísé 


esztések ettől fü 


i grafikát ki 


aros és elgo 


retében éppen há 


éz hát a fejlesz 


ozni 
egértése fontos pon 
gozott és összetett kezelés egy 
dolkod 


ked 


ggetlenül 
zerűek. Ugyan nem kell realitás 
játék kezelése 


sa 


őnek be 


ulü 


esztéshez szükséges pénz mérté- 
em kell 50-60 fős csapatok fenn- 
tartása ahhoz, hogy leprogramozzák 

Barbie lovának a vise 


ését. Persze 
em 


, ugyanis egy 


ató történet 
tő lehet. Ne- 


eképze 


NEM KELL UNREAL 3-AS GRAFIKUS ENGI- 
NE AHHOZ, HOGY ELKAPRAZTASSUNK 


magát egy gyermek helyzetébe, csak 
saját tapasztalatokra és emlékekre tá- 
maszkodhat. Nem egyszerű feladat 
megtalálni az egyensúlyt - ne legyen 
semmi se túl bonyolult, de ne is túl pri- 
mitív. A játéknak mindamellett, hogy 
fenntartsa a gyerek érdeklődését, fon- 
tos megnyernie a szülők kegyeit is, el- 
végre nekik kell a pénztárca mélyére 
nyúlniuk. Vonzó tulajdonság lehet, ha 
egy játék oktat is. Jó példa erre a né- 
met fejlesztésű Reiteakademie, amely 
jóval komplexebb, mint Barbie lovagló 
játéka, de mégis az egyszerűség ha- 
árán belül marad. Itt nemcsak irány- 
gombok alkalmazásával kell meghaj- 
anunk a kedvenc lipicait, de használ- 
nunk kell a gyeplőt, a kantárt, a zablát 
és még rengeteg olyan dolgot, ame- 
yekről nekem speciel fogalmam sincs, 
de egy lovasjáték kipörgetése 
798 


Hadd játsszon a gyerek, addig 
sem nézi a tévét... Illetve... 
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után minden bizonnyal Wikipédia nél- 
kül is érteném ezeket. Ez persze a már 
fentebb említett oktató jelleg vonzó ol- 
dalát is alátámasztja. 


A KÖZÖNSÉG KIALAKÍTÁSA 
Bármennyire is igénytelennek és primi- 
ívnek tűnnek ezek a játékok a mai át- 
aggamer számára, jobban belegondol- 
va, valamikor a Commodore 64 és Nin- 
endo Entertainment System idején mi 
is itt kezdtük. Azóta eltelt sok-sok év, 
elnőtt a gamer társadalom, bonyo- 
ultabb és összetettebb játékokra vá- 
gyunk, de még mindig élmény végig- 
zúzni a Csiperke királyságon egy baj- 
szos olasz vízvezeték-szerelő bőrébe 
bújva, holott több mint 22 éve már an- 
nak, hogy először kézbe vettük a tég- 
la formájú irányítót. Tán a fejlesztők 
és a kiadók is látják, hogy fontos már 
jó korán megszerettetni az ifjúsággal 
a videojátékokat, hisz aki ma még apu 
és anyu pulcsiját húzza, hogy vegyék 
meg neki a legújabb Spongya Bob játé- 
kot, az pár év múlva már az AA A-s já- 
tékok fogyasztója lesz. (3 


GamesStar 


MÁSVILÁG 


Hogy mindig legyen mit hallgatnod, 


nézned és olvasnod! 


Jesse James meggyilkolása, 
a tettes a gyáva Robert Ford 


AGYON KEVÉS OLYAN FILM 
ih] létezik, amely talán en- 

nyire eltávolodik az eredeti 
műfajától, mint a Jesse James 
meggyilkolása. Bár alapvetően 
westernfilmmel van dolgunk, a 
sztori azonban olyannyira sokrétű, 
a karakterek olyan mélységűek, 
hogy Andrew Dominik rendező inkább 
egy rendkívül komplex filmdrámát tár 
elénk. A film címszereplőjét, a törvény- 
kívüli Jesse Jamest Brad Pitt alakítja, 


és kétségtelenül pályájának ez az egyik 
legfontosabb szerepe. A sztori szerint 
a fiatal Robert Ford maximálisan felnéz 
rá, sőt idealizálja. Jesse-t a Vadnyugat 
Robin Hoodjának tartják, ám Robert 
egyre keserűbben csalódik a férfiban, 
végül őszintén utálni kezdi és retteg is 
tőle. A film a gyilkosságához vezető utat 
meséli el Jesse és Robert furcsa életútján 
keresztül. Jesse gyakran kegyetlen, 
szadista, sőt paranoiásan és gyáván is 
viselkedik, Robertben pedig szép lassan 


megérik az elhatározás, hogy megöli 
Jesse-t. Brad Pitt és Casey Affleck (Ben 
testvére) hátborzongatóan tökéletesek 
ebben kiváló korrajzú, ám rendkívül 
hosszú (háromórás) westernfilmben. 


Hosszú, de western! 


Köszönjük szépen a lelkes gratu- 
lációkat, az elismerő leveleket az 
újjászületett Másvilág nevében. 
A tetszhalál állapota arra volt a 
legjobb, hogy jól átgondoljuk a 
dolgokat, és ennek essenciáját 
nyújtsuk át nektek mind a 
lapban, mind a GSTV-ben, mert 
úgy gondoljuk, nemcsak játékból 
áll az élet. Vagy mégis? :) 

Gyu 
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Work of Art: 


Artwork , -z 


Avant 


The Scarecrow , ez 


ESKENY ÉS VESZÉLYES 
. . éz lépked a svéd 

trió, hátizsákjukban első le- 
mezükkel. A 80-as évek AOR, Hard 
Rock zenéjét játsszák ugyanis, 
amit most, 2008-ban kétféleképp 
szokás játszani: porosan és ötlette- 
lenül, vagy sehogy - e másik esetben 
inkább frissebb, új stílusok felé nyit- 
nak a trendvadász zenészek. A Work 
Of Art azonban képes e két véglet kö- 
zött egyensúlyozni: egyrészt első hall- 
gatásra az Artwork lemez dalai szin- 
te egy az egyben a klasszikus Toto- 
hangzást és harmóniákat hozzák, 
azonban olyan szintű energiával, in- 
vencióval és frissességgel, ami ilyen 
múltidéző zenéknek egyáltalán nem 
sajátja. Ettől pedig máris több lesz 
ez az album szimpla retrónál, a da- 
lok a lendületes Why Do I?-tól kezdve 
megragadnak, és hol rohannak veled, 
hol elandalítanak, vagy épp ügyes, 
mégsem tolakodó hangszeres beté- 


A név kötelez - igazi mestermű 


tekkel kápráztatnak el. Ha valaki ed- 
dig csak azért idegenkedett a rádió- 
barát igényes rocktól, mert túlzottan 
oldszkúlnak tartotta, azonnal fülel- 
jen bele ebbe a - szó szerint - mes- 
terműbe, és egyből megváltozik a vé- 
leménye! 


WORK:PFÁRT 


OBIAS SAMMET AZ EDGUY 
nevű germán galoppmetal 


brigád frontembereként rob- 


bant be a köztudatba, szemtele- 
nül fiatalon. Az anyabanda sikere- 
in felbuzdulva azonban Avantasia né- 


ven is összehozott 


egy projectet, ahol 


más ismert zenészek, énekesek segít- 


ségével jelentetett 


meg koncepció- 


zus albumokat (egyesek szerint egye- 
nesen metal operákat). Bár az ere- 


deti történet szálát 


végén elvarrta, de 
mozgó Tobi nem b 


az előző lemez 
úgy tűnik, az örök- 
írja az ücsörgést: 


újabb történetet kanyarított egy cso- 


kornyi dal köré, és 


újabb vendégeket 


gyűjtött össze a szerepek interpretá- 
lására. De milyeneket, atyaég! A mo- 
dern Coverdale-ként emlegetett Jorn 
Lande, a Helloween legendás egykori 
torka, Michael Kiske, a többször újra- 


foltozott sokkmes 


er, Alice Cooper és 


még megannyi hatalmas metalénekes 


mellett a rockzenei 


i élet elit hangsze- 


res gárdája dolgozott a lemezen, fel- 
sorolásuk és méltatásuk megenné 

az egész Másvilág rovatot reggelire. 
Már a két felvezető maxi is azt sejtet- 
te, hogy ezúttal kissé kommerszebb- 
re, slágeresebbre csavart lemezt ka- 
punk majd, és a dalok végighallgatása 
(valamint Tóbiás új frizurájának meg- 
tekintése) után is áll a vélemény: izgá- 
ga hősünk amolyan popmetal Bonjózsi 
próbál lenni az új évezredben... És a 
durva az, hogy működik! 


TEWNIKT ELKBET ú 


NÉM le annak, aki a Battlestar 

Galactica címet ilyen idió- 
ta módon merte lefordítani - miért 
nincs nálunk valamilyen művésze- 
ti tanács, akik tudnak is angolul, és 
nem balfékek, ha egy címet kell kita- 
lálni. S akkor még nem is beszéltem ar- 
ól, hogy a magyar televízióban az első 
részek, azaz a ,pilot" nélkül került a Csil- 
agközi romboló az adásba, egyből a 33 
nevű résszel, amely voltaképp az epikus 
kezdetek után valóban a sorozat első ré- 
sze. Gyakorlatilag azonban nem az, hiszen 
a pilot 4 részből állt, amelyből kiderü 
hogy mi történt, mi történik, miért pont 
Adama admirális vezeti a Galacticát, mi- 
ért pont a Galactica a túlélő hajó, miért 


E IS A DEREKÁT TÖR- 


Még a szinkron sem tudta elrontani 


pont azok vannak a fedélzeten, akik, mi 
történt a Kobol 12-vel, hogy zajlott a 
pusztítás stb. Magyarán a 33 előtti ré- 
szek nélkül elkezdeni a sorozatot olyan 
volt, mint mondjuk egy focimeccset elkez- 
deni labda nélkül, és csak a 15. perc kör- 
yékén bedobni a játékszert. No persze ez 
nem a sorozat, hanem a Magyarországon 
azt sugárzó televízióadó hibája. Íme meg- 
érkezett a hiánypótlás, amely végre el- 
mondja mindenkinek, mi is történt, hogy 
robbant ki a legújabb cylon-ember hábo- 
rú, miért menekül a maroknyi ember a 13. 
kolóniát keresve. Nem a magyar fordítók 
és TV-adók tehetnek róla, de ez egy igazi 
sci-fi mestermű. 
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Buffy a vámpírok 
réme (I. évad) 


ZERENCSÉNKRE MÁR ide- 
S: is rájöttek a DVD-for- 

galmazók, amire nyugaton is 
- a tévésorozatok teljes évadjai- 
nak kiadása igen nagy üzlet. Főleg 
egy olyan sorozaté, amely idehaza 
ennyire sikeres. Buffy Summers (a 
sokak által imádott Sarah Michelle 
Gellar által megformázva) fiatal kora 
ellenére komoly munkát végez az 
emberiség védelmében: ő a vámpírok 
és más démoni lények egyes számú 
ellenfele, aki ismeri, látja és képes le- 
győzni a sötét erőket. Ezt persze rajta 
kívül szinte senki nem tudja... Miután 
eltanácsolják korábbi iskolájából, 
amiért felgyújtotta, és porig égette a 
tornatermet (mert tele volt vámpírok- 
kal), Buffy-nak is elege lesz a különc 
életből. Olyan akar lenni, mint a többi 
16 éves lány: randizni szeretne, moziba 
járni, fiúkról pletykálni és álmodozni 
- nem pedig karókat döfni gyilkos 
vámpírok testébe. No persze miután 


Jobb, mint amilyennek elsőre 
gondoltam... 


H.A.R.D. NEM MÁS, MINT 
a hazai Hard zenekar mel- 
lékprojektje. Itt Kalapács 


József énekes helyén az angolt és 
a hard rock stílust egyaránt job- 


ban magáénak érző BZ énekel (igen, 


tudjátok, aki a GS-ben is Ír, meg a 
GSTV-ben is szerepel). Talán velem 
lehet a hiba, biztos elfogult is vagyok, 
de Kalapács Józsinál sokkal jobban 
kedvelem BZ hangját, arról nem is be- 
szélve, hogy az egyébként dögös hard 
rock dalok angolul jobban hangzanak, 
mint magyarul. A kérdés már csak az, 
hogy a projekt megérdemli-e a külföl- 
di karriert. A lemezen található nóták 
alapján erre rá lehetne vágni egy gyors 
igent, azonban az idehaza kiadott vál- 


Nagyon, nagyon ígéretes 
magyar termék 


elköltöznek, kiderül, hogy egészen pon- 
tosan Sunnyvaleben van egy misztikus 
átjáró, amelyen át a világot ellepő 
vámpírok közlekednek. Nyugodtan 
írhatnám, hogy ez egy rémes sorozat, 
amelyet csak retardált 10 évesek 
néznek, azonban a bugyuta sztoriból 
sokkal többet hoznak ki az írók, mint 
amennyit gondoltam volna, az egész 
inkább bájos, mint rémes. Megérdemel 
egy kis világsikert, egye fene. 


tozat még az itthoni viszonyok között 
lett keverve, így kicsit szegényesebb 
hangképe, mint a nemzetközi élvona- 
lé (hallgassuk csak meg a Work of Art 
vagy a Khymera lemezét, úgy szól- 
nak, mint maga a gyönyörűség). Jó hír 
azonban, hogy az albumot újrakeveri 
majd az amerikai sztárproducer, Beau 


Hill (Europe, Alice Cooper, Gary Moore, 


Winger stb.), aki maga kereste meg a 
zenekart az együttműködés reményé- 
ben! Ez egyértelműen jelzi, hogy a pro- 
dukció nemzetközi színvonalú, amiből 
egy híres szaktekintély ki fogja hoz- 

ni a nemzetközi sikert. Megérdemel- 
nék a srácok! 
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Guillermo Martínez 
Oxfordi sorozat 


UILLERMO MARTÍNEZRŐL 
G mindent el lehet monda- 

ni, csak azt nem, hogy tipi- 
kus tarisznyás-sálas bölcsész len- 
ne. Matematikai logikát tanult a 
Buenos Airesi Egyetemen, ahol je- 
lenleg is oktat. Nem várhatunk te- 
hát szokványos krimit tőle, mert az 
Oxfordi sorozat bizony krimi a legja- 
vából. A történet - meglepő módon - 
Oxfordban játszódik, egy dél-ameri- 
kai doktorandusz meséli el a vele tör- 
ténteket: házinénijét meggyilkolják, és 
egy elismert oxfordi matematikushoz 
eljuttatott üzenetben a gyilkos azt ál- 
lítja: ez egy sorozat első eleme volt. 
A főhős pedig a professzorral együtt 
nekilát, hogy valami módon kiderítsék: 
mi is ez a sorozat és hogyan állítsák le 
a gyilkost. 
A regényben természetesen sok szó 
esik a matematikáról, de ne egyenle- 
tekre gondoljunk, hanem általános el- 
vekre, amelyek a hétköznapi élet mé- 


Matematika és krimi - összefügg? 


lyebb beszélgetéseiben, vagy éppen fi- 
lozófiával foglalkozó könyvekben is 
helyénvalóak lennének, mint például 
Gödel nem-teljességi tétele, vagy a s0- 
rozatok természete. Akit kiver a víz, ha 
az általános iskolás matematikaórák- 
ra gondol, az nem fogja élvezni a köny- 
vet, de akiben van egy kis érdeklődés a 
világ természete iránt, az egy ültő he- 
lyében el fogja olvasni. Nem tökéletes a 
könyv szerkesztése, de nem lehet min- 
denki Raymond Chandler, illetve a for- 
dításon határozottan lehetne javítani, 
de mindenképpen ajánlott kategória. 


GUILLERMO 
MÁRTÍMEZ 


Oxfordi 
garozat 


drMáriás - lipót ,, uz 


ALÓSZÍNŰLEG SOKAN NEM is- 
merik drMáriás nevét, de ha 
azt mondom: Tudósok zene- 
kar, vagy még inkább: Apa kocsit hajt, 
már mindenki biztos el tudja magában he- 
lyezni az utolsó magyar polihisztorok egyi- 
két. DrMáriás zenél, ír fest — erőltetettség nélkül és zseniálisan. Nem művészkedik, ha- 
nem egyszerűen művész. Általában dadaistának, avantgárdnak szokták hívni, akinek a 
műveire a szürrealitás jellemző. Nincs ez másképp a Lipóttal sem, amely az ,első kórház- 
privatizációs regény", az ápoltak szemszögéből meséli el, milyen lehet megélni, amikor 
egyszerre csak nincs több étel, nincs több gyógyszer, nincsenek orvosok. Az őrültek ön- 
szerveződése, a szánni való alakok kétségbeesett próbálkozásai szürreálisnak 
tűnhetnek, de egész biztos, hogy mindenkinél, aki elolvassa a könyvet, 
lesz egy pont, amikor rájön: nem is olyan valóságtól elrugaszkodott 
ez a regény, hanem egyszerűen egy tükör. Jó lenne leírni, hogy 
görbe tükör, de sajnos nem igaz. Nem 
annyira görbe, mint amennyire sze- 
retnénk. Ki az őrültebb? Aki csik- 
keket zabál, vagy aki tönkretesz 
j egy országot? Aki mániás-de- 
pressziós, vagy aki wellness- 
/A klubot csinál egy kórházból? 
A könyv megírása óta be- 
zárt az OPNI. Hova men- 


1 i Pp űü T nek a politikusok, ha bele- 


őrülnek a bűntudatba? 


Az őrültek önszerveződése 


Leann Rimes: 
Family // mazur 


NI Leann Rimesról, hogy 13 évesen 

már felkapott countryénekes volt - ele- 
ve, hogy kerül egy 13 éves lány a country kö- 
zelébe, mikor még nem vezethet kisteherautót, 
de még alkoholt sem ihat? A hölgy legnagyobb erőssé- 
ge kétségtelenül a hangja: ebbe nem lehet belekötni. A Family 
című albumon azonban már a dalszerzést is szinte teljes egészé- 
ben magára vállalta, melynek eredménye egy szövegileg nagyon szemé- 
lyes, ám zeneileg sajnos teljesen középszerű anyag. Van persze néhány érde- 
kesebb dal, de az énekesnő csak nagyon ritkán tud (vagy akar) a legalapve- 
tőbb countrypaneleken túllépni, ha pedig végre átmerészkedik bluesosabb 
vagy poposabb irányba, ott a legkézenfekvőbb zenei közhelyekbe kapaszko- 
dik: Id. a Jon Bon Jovival közösen énekelt Till We Aint Strangers Anymore-t, 
mely remekül summázza az egykori 
rocker zenei mélyrepülését is. A leg- 
több szám közben az volt az érzé- 
sem, mintha eleve a tizenkettő egy 
tucat hollywoodi romantikus vígjá- 
tékok záró stáblistája alá készültek 
volna, aminél azért merészebb célt 
is kitűzhet maga elé egy előadó. 


E LÖLJÁRÓBAN ANNYIT ÉRDEMES TUD- 


Három meghallgatás után is 
sikerült azonnal elfelejteni 


vesszen a cukor! 


Philip K. Dick: 


Várjuk a tavalyi évet ; /7 ezé 


homályosan, Az elhagyott bolygó, mi ezekben a közös? Aki becs- 
szóra rájött 15 másodpercen belül, egy éves GameStar Online elő- 
fizetést nyert. A válasz nem nehéz: mindegyik filmet a sci-fi egyik legel- 
lentmondásosabb, de egyik legeredetibb és legtermékenyebb szerzőjének, 
Philip K. Dicknek egy műve alapján készítették. Eredeti, hiszen minden egyes 
könyvében, novellájában annyi ötlet van, amennyi egy átlagos képességű írónak 
egy életre elég lenne, ugyanakkor sokan kritizálták, hogy csak a különböző kábító- 
szerek okozta víziókat írta meg, és pont ezek a szerek gátolták meg ab- 
ban, hogy igazán tudatosan, profin építse fel műveit. Lehet szeretni, 
lehet utálni, de azt még kritikusai is elismerik, nélküle a fantasz- 
tikus irodalom közel sem tartana ott, ahol most tart. 
A várjuk a tavalyi évet az írótól megszokott témákat 
dobja be: földönkívüliek, önkényuralom, tehetetlen- 
ség, drogok, a valóság és a képzelet közti határvo- 
nal elmosódása. 
Az alaphelyzet egy tudományos-fantasztikus kli- 
sé: a Föld harcban áll a rovarszerű rígekkel a 
Lilicsillag oldalán, és a koalíció igencsak vesz- 
tésre áll. A főhős, Erik Sweetscent egy szerv- 
átültetéssel foglalkozó orvos, aki eleinte egy 
hatalmas cég vezetőjének, majd az emberi- 
ség vezetőjének szolgálatában áll. Felesé- 
ge, Kathy - akivel igencsak elhidegültek már 
egymástól - kipróbál egy új drogot, a JJ- 
180-at. Erről kiderül, hogy egyrészt iszonya- 
tosan erős, másrészt rendkívül addiktív, az 
első fogyasztás után már iszonyatos elvoná- 
si tüneteket produkálnak a fogyasztói. A szer 
pontos hatása először még nem tisztázott, 
csak annyi történik, hogy Kathyt felkeresik a 
Föld szövetségesei, és azt állítják: a drog a rígek 
által kifejlesztett vegyi fegyver az emberek ellen, 
és közlik azt is: a függőségre nincs gyógyszer, aki 
kipróbálta, örökké rabja marad a JJ-180-nak. Be is 
szervezik hamar, hogy férje után kémkedjen, cserébe 
az újabb és újabb adag kábítószerért. Az újabb adag pe- 
dig a 20. század EZÉ repíti a szerencsétlen asszonyt. 
A cselek- 
ményről ko- 
moly spoiler nélkül 
nem lehet többet mondani, de 
nem is kell. 
Itt kezdődik a Dicktől meg- 
szokott paranoid rész a re- 
gényben. Az olvasó sem tudja 
egész biztosan eldönteni, hogy" 
ki hallucinál a regényben, ki 
valódi időutazó, és vajon való- 
di múltban és jövőben járnak 
a szereplők, vagy csak egy al- 
ternatív valóságban. Ne dro- 
gozzatok. Olvassatok Philip K. 
Dick könyveket. 
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A népszerű sci-fi univerzum alapján ké- 
szül Dawn of War stratégiai sorozat ha- 
mar közönségkedvenccé vált: ki ne sze- 
retné a regényekben megismert erő- 

ket saját kezűleg vezérelni? A Soulstorm 
nemcsak továbbfűzi a történetet, hanem 
két új fajjal is bővíti a játékot: a sötét el- 
dák és a harc nővérei is bekapcsolódnak 
az utolsó csepp vérig zajló csatákba. 


(FALL OF LIBERTY 


Bár taxisofőrnek indult, végül lepukkant építőmunkás lett a Turning Point: Fall of L 


főszereplője. Akárhogy is, Dannek és a játékosnak nem lesz könnyű dolga az Ameri 
leigázó náci Németország ellen folytatott gerillaharc során. Mentőhadjáratunk kic 
indul, és eleinte annak is örülni fogunk, ha a saját puskájával vágjuk orrba az ell 


hogy aztán élő pajzsként használva tartsuk sakkban társait... h. ! Tri 


A konzolosok számára mára a Devil May 
Cry cím jóval több, mint egyszerű kasza- 
bolós játék. A negyedik epizód is bebizo- 
nyította, hogy mindig van igény az állan- 
dó, pörgős akciót kínáló programokra: a 
demót alig néhány hét alatt több mint 
egymillió Xbox Live-felhasználó töltötte 
le! Nem maradt más hátra, mint remény- 
kedni hogy PC-n sem okoz csalódást. 


Ha maradt még olyan Lost-rajongó, aki 
tudja követni a furmányos történetet, an- 
nak először is elismerésünk - másodszor 
pedig van itt valami, ami mindenképpen 
érdekelni fogja őket. A Ubisoft nem kis fá- 
ba vágta a fejszéjét azzal, hogy játékvál- 
tozatba önti a túlélők hányattatásait a 


Szigeten. Vajon Sun, Sayid, Locke, Sawyer 


és a többiek megmenekülnek végre? 


Turok, a képregényhős dinóvadász az el- 
múlt évtizedben fejtörőkkel és különleges 
akciókkal telezsúfolt programokkal hódí- 
totta meg a gamerek szívét. A Disney által 
felkarolt új generációs játék azonban jócs- 
kán változtatott a régi koncepción: kőke- 
mény, véres harcokra számíthatunk az el- 
lenséges dinoszauruszokkal és az ellensé- 
ges emberekkel. 
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Ami késik, nem múlik! Sajnos ebben a hónapban, rajtunk kívül álló okok miatt elma- . 
radt a Full Spectrum Warrior teljes játék (Id. Boe bevezetőjét) márciusban azonban - 
már nem lesz semmi, ami a különleges egység útjába állhat. A régebbi Rainbow Six 
epizódok és a Ghost Recon rajongói bizonyára értékelni fogják, hogy megkapják min- 
den idők három legjobb taktikai akciójátékainak egyikét. Mert a Full Spectrum War- 
rior bizony nem egy könnyed délutáni szórakozás. Kicsiny osztagunkat irányítva élet- 
veszélyes harci szituációkban kell helytállnunk, s csak higgadt, megfontolt lépések- 
kel úszhatjuk meg épp bőrrel a kalandot. Nem kell félniük azoknak sem, akiktől eddig 
távol állt a stílus: a Full Spectrum Warrior néhány órányi gyakorlás után számukra is 
teljes értékűen élvezhető lesz. 
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